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С 1 октября по 1 декабря компания Самсунг проводит уникальную акцию 
«Новые возможности для покупателей мониторов SyncMaster» 


Участником акции может стать каждый розничный покупатель который приобретет в этот период 
монитор Самсунг Синкмастер одной из следующих моделей: 
- модели с электронно-лучевой трубкой с диагональю экрана от 17 дюймов и выше 
- модели с жидкокристаллическим экраном всех размеров диагонали 


При покупке монитора вы получаете специальный купон который дает Вам право получить 
следующие скидки при приобретении одного из продуктов на выбор: 


- скидка эквивалентная 20 долларам США на источник бесперебойного питания Back-UPS 475 

производства компании АРС (только одна модель) или 

- 5% на русские OEM версии операционных систем Microsoft для настольных компьютеров 

(одну операционную систему на выбор: Windows 98 Russian, Windows XP Home Russian, 

Windows Millennium Russian, Windows 2000 Professional Russian, Windows ХР 
Professional Russian) + специальный подарок — мышь. 
Списки торговых организаций принимающих купоны и предоставляющих скидки на источник бесперебойного 
питания APC Back-UPS 475 и программное обеспечение Microsoft приведены в купоне. 


Скидки предоставляются только в срок до 7 декабря 2002 года включительно. 


Более подробно правила проведения данной акции приведены на Интернет страницах 
www.samsungelectronics.ru, www.mdgroup.ru, www.apc.ru, www.apcclub.ru 
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СЛОВО КОМАНДЫ 


Всем! 

Конец осени и начало зимы обещают выдаться напряженными. 
Новогодние номера на носу, декабрь грозит страшнейшей запаркой, а нам 
надо быть во всеоружии и еще напридумать кучу занятных материалов, 
дабы не ударить в грязь лицом перед почтенной публикой. Причем мало 
напридумать — надо еще и воплотить все свои задумки. Надеемся, что все 
сложится удачно, и праздничные выпуски «СИ» вас приятно удивят. 
Впрочем, с таким настроем мы подходим к созданию каждого номера 
журнала. Хотелось бы верить, что это заметно и без микроскопа. 


АЛЕНСАНДР ЩЕРБАКОВ 


Приветы! 

Ну и неделька выдалась! Разрываюсь между FIFA 2003, NFS: HP2, все еще 
не пройденной Final Fantasy Х, радуюсь тому, что уже прошел NOLF 2 и 
Onimusha 2, и с замиранием сердца посматриваю на Colin McRae Rally Зи 
Burnout 2... А ведь главная программа, которая постоянно висит 
резидентом в моем мозгу, - это СО нашего журнала, и хотя реальность 
всячески сопротивляется его эволюции, мы не сдаемся. В этот раз новой 
ступенью прогресса станет обновленный и доведенный до ума дизайн и, 
смею вас уверить, его эволюция не окончится — чтоб мне всю жизнь в «Ил- 
2) на клавиатуре играть! 


Общий привет! 

Если вы держите в руках этот номер, а за окном по-прежнему 2002 год, 
значит свершилось чудо. Поскольку на момент написания вступительного 
слова работа редакции была полностью парализована, а коллектив — на 
корню деморализован. К нам пожаловал главный всадник Апокалипсиса — 
www.combats.ru, 


Обращаюсь ко всем, кому хоть немного дорого время — бойтесь этой 
заразы! Шанс привыкания — почти стопроцентный, уйти в завязку — из 
области фантастики. Это даже хуже пресловутого ЖЖ 
(млллмиме/оигпа!сот). Combats дразнит, дает первую дозу, а дальше 
связывает по рукам и ногам — еще, еще, еще’. В какой-то момент в любом 
игроке просыпается снобизм, у игрожуров он гипертрофирован, и поэтому 
завлечь чем-либо профессионального обозревателя попросту 
невозможно... Но это теория, друзья, только теория. Оказывается — легко. 


Так что же это за зверь — Combats, он же «Бойцовский клуб»? Подробный 
отчет об этом пожирателе времени мы опубликуем в следующем номере — 
в назидание комбатоманам и как штормовое предупреждение невинным 
жертвам. А пока в двух словах — онлайновая браузер-игра. Российская. 
Бесплатная. Простая. С безумным количеством возможностей - как на 
старте, так и ближе к финалу. С прокачкой персонажа, Без пенальти на 
смерть. С возможностью торговли, обмена, драк стенка на стенку и... 


Эй, кто-нибудь! Срочно тащите веревку и привяжите меня к креслу — я 
слышу ЕГО голос!!! 


C BOEBbIM ПРИВЕТОМ, 
ЮРИЙ ПОМОРЦЕВ 
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ОФИЦИАПЬНАЯ ИНФОРМАЦИЯ 


quare наконец-то рас- 

щедрилась на разгла- 
шение официальной инфор- 
мации касательно Final 
Fantasy X-2 — прямого про- 
должения FFX. Как мы все 
прекрасно знаем, главной 
героиней игры будет Юна, а 
компанию ей составят Рикку 
и еще один абсолютно новый 
женский персонаж. Дейст- 
вие разворачивается через 
два года после знамена- 
тельной битвы с Sin, когда 
технологии стали развивать- 
ся с новой силой. В резуль- 
Tate в FFX-2 будет пред- 
ставлено большое количест- 


во различных средств пере- 
движения и прочих высоко- 
техничных штучек. 

Из игрового процесса разра- 
ботчики выкинули системы 
Overkill, Overdrive и Sphere 
Grid, но добавили некий 
Active Mode, о котором пока 
сложно сказать что-то опре- 
деленное. По ходу действия 


КОРОТКО 


› 18-ГО ОКТЯБРЯ ma- 
газины сети Wal-Mart, рас- 
положенные вблизи Ва- 
шингтона, временно приос- 
тановили продажи 3D- 
action’a Sniper: Path of 
Vengeance от Xicat 
Interactive и Mirage. В связи 
с тем, что «вашингтонский 
снайпер» все-таки аресто- 
ван, продажа игры на дан- 
ный момент должна быть 
восстановлена. 


> X-MEN: Wolverine’s 
Revenge будут выпущены 
не только для PlayStation 
2, Xbox и GameCube, 


= 


Юна управляется с двумя пи- 
столетами, что, по всей веро- 
ятности, связано с исчезно- 
вением всех Aeons в самом 
конце FFX. По поводу нового 
костюма героини сказано, 
что это подарок Рикку, в кото- 
ром Юна путешествует по ми- 
ру, стараясь, чтобы ее не уз- 
навали с первого взгляда. 


ИГРЫ В КИНО 


екламный трейлер к игре 
Age of Mythology будет де- 
монстрироваться в американ- 
ских кинотеатрах сети Loews 
Cineplex вплоть до десятого 
января, предваряя такие 


фильмы, Kak Die Another Day, 
Red Dragon и Lord of the Rings: 
The Two Towers. Ролик создан 
голливудской компанией The 
Ant Farm и, помимо кинотеат- 


ров, его можно посмотреть и 
на официальном — сайте 
Ensemble Studios, разработ- 
чиков Age of Mythology. м 


Выход игры в Японии запла- 
нирован на март 2003 года. 
Уже открылся и официаль- 
ный сайт: http://www.play— 


online.com/ffx2 /index.html. 
Square рассчитывает про- 
дать в Стране Восходящего 
Солнца ни много ни мало, а 
2.5 миллиона копий Final 
Fantasy X-2. 


Le 


KOPOTKO 


> MICROSOFT ОБЪЯВИПА о 
том, что Xbox 2 находится на пер- 
вой стадии разработки. Компания 
надеется выпустить приставку до 
появления на рынке PlayStation 3 
и на сей раз сделать акцент на 
японский рынок. 


> ПРЕЗИДЕНТ SQUARE Йо- 
ити Baga (Yoichi Wada) в интер- 
вью Famitsu Weekly сообщил, что 
Final Fantasy XIII уже находится на 
стадии планирования. Примерно 
на том же этапе находится и но- 
вая онлайновая RPG от Square. 
Что касается Final Fantasy ХИ, то в 
течение 2003 года она обяза- 
тельно должна увидеть свет. 


> BREED OT CDV 
SOFTWARE Entertainment, 
ставшая в этом году «Лучшей иг- 
рой для PC» на лондонской вы- 
ставке ЕСТ$, выйдет только в се- 
редине следующего года. По слу- 


чайному совпадению тогда же 
выйдет и ХБох-версия этого так- 
тического шутера, напоминаю- 
щего Halo. Тем не менее, демо 
Breed все же выйдет в течение 
этого года. 
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ЕЕ 577LH 

15'’ ЖК-монитор — 

совершенный дизайн, воплощение 
передовых технологий 
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Чонгарский бул., д. 3, к. 2 
Маросейка ул., д. 6/8, стр.1 Никольская ул., д. 8/1 
Большая Черкизовская ул., д. 1 Столешников nep., д. 13/15 
ISM: 785-5701, 787-7781, 280-5144, 210-8340 
Нахимовский пр-т, д. 24 Протопоповский nep., д. 6 
Университетский пр-т, д. 6 корп.3 Яблочкова yn., д. 12 

Ф Центр: 472-6401, 205-3666, 785-1785 

Сухонская ул., д. 7a Выставочно-деловой центр на «ВВЦ», 
пав. 71, 1 этаж, Мантулинская yn., д. 2 

Сеть компьютерных центров POLARIS 

Единая справочная служба: 7555557 
Радиокомплект-компьютер: 953-8178, 424-7157 
Ул. Бахрушина д. 17, стр. 2 


Старт-Мастер: 935-3852, 784-6383, 231-4911 
м-н. Электроника Ленинский пр-т. д. 99, 


ЕТ 775FT 

абсолютно плоский 17"’ экран, 
идеальное соотношение 
цена/качество 


Дистрибуторская компания 


Тел.: 291-2686, 291-5769, 291-5870; Факс: 291-5794 
E-mail: technotrade@technotrade.ru 


ОПТОВЫЕ ПРОДАЖИ: 

ELSIE - Варшавское w., д.125, тел. 777-9779 

ELST - Рязанский пр-т., д. 59, тел. 728-4060 

CITILENK - Народного ополчения ул., д. 34, тел. 745-2999 

1$ М - Нахимовский пр-т, д. 24, тел. 785-5701 

ДЕНИКИН - Огородный np., д.8, тел. 787-4999 

ИНЛАЙН - г. Долгопрудный Московской области, 
Первомайская yn., д. З/Ц, тел. 941-6161 

ИНТАНТ - г. Томск, тел. (3822) 420-224, (3822) 420-234 

Никс - Звездный бульвар, д. 19, тел. 216-7001 

NT Computer - Волоколамское w., д. 2, тел. 755-5824 

Олди - Трифоновская ул., д. 45 тел. 284-0238 

Сетевая лаборатория - ул. Тимирязевская д.1/4 тел. 784-6490 


FLATRON’{ 


freedom of mind 


ТЕХНОТРЕЙД приглашает к сотрудничеству региональных дилеров и магазины розничной торговли. 


@Футс 


РАСХОПИТСЯ ФАНТАСТИЧЕСКИМИ ТИРАЖАМИ 


(5 rand Theft Auto: Vice City 
для PlayStation 2 уже в 
первый день продаж надела- 
ла такого шороху, что стано- 
вится страшно. Руководство 
всем хорошо известного 
Electronics Boutique заявило, 
что все имеющиеся в нали- 
чии игры были тут же смете- 
ны покупателями: прямо в 
день релиза пришлось объя- 
вить, что GTA: Vice City про- 
сто-напросто sold out и 
ждать нового завоза. По по- 


КОРОТКО 


> СОГПАСНО ОДНОМУ из 
недавних анонсов Ubi Soft, гра- 
фический движок следующей 
игры из серии Settlers будет ис- 
пользовать технологию 
RenderWare от Criterion, что мо- 
жет означать только одно — игра 
будет полностью трехмерной. 


> ПО СООБШЕНИЯМ 
REUTERS, в следующем году 
Зопу собирается осуществить 
официальный запуск 
PlayStation 2 в Китае, хотя пла- 
ны еще не утверждены, так как 
компания опасается высокого 
уровня пиратства в стране. 


>NAMCO ОБЪЯВИПА, 
что в 2003 году выйдет но- 
вая часть ее популярной го- 
ночной серии Ridge Racer. 


не будет. В общем, ситуация 
сложилась таким образом, 
что мы имеем дело с одной из 
самых продаваемых игр для 
PlayStation 2. Причем, несмо- 
тря на свою add-on-cyw- 
ность, Grand Theft Auto: Vice 
City имеет все шансы пере- 
плюнуть глобальный успех 


КОРОТКО 


а также и Ha РСи Game 
Boy Advance, с той разницей, 
что разрабатывать указанные 
версии будет He Gene Pool и 
Warthog, а соответственно 
Livesay Technologies и 
Vicarious Visions. Издателем 
всех пяти версий выступит 
Activision, а выйдут они весной 
следующего года. 


дало более 500 тысяч коро- 


Take-Two — издатель мега- 


ступившей информации, 
Electronic Boutique распро- 


бок (включая преордеры). 
Более того, утверждается, 
что количество приобретен- 
ных пользователями копий 
игры «скорее ближе к милли- 
ону, чем  полумиллиону». 


хита — утверждает, что рас- 
пространители заказали у них 
4. миллиона экземпляров иг- 
ры, но все сразу отпечатано 


Grand Theft Auto Ill. 


МЫ БУДЕМ ЖИТЬ 
ТЕПЕРЬ ПО-НОВОМУ... 


SFE (Interactive Software Federation of 

Europe) объявила о планах по введению 
на территории Европы новой добровольной 
системы классификации игр по возрасту 
игроков. В новой системе игры будут рас- 
пределяться на пять категорий: три года и 
старше, семь и старше, двенадцать и стар- 
ше, от шестнадцати до восемнадцати и от 
восемнадцати. Возрастные рекомендации 
никак не будут связаны со сложностью игр, 
и основываются лишь на наличии не реко- 
мендуемого для детей указанного возраста 
содержания. Также на коробках с играми 
могут присутствовать до двух из шести 


возможных символов, конкретизирующих 
недетское содержание. Символы обозна- 
чают насилие, секс, наркотики, страх, дис- 
криминацию и ненормативные выражения. 
Новая система будет принята весной сле- 
дующего года в большинстве европейских 
стран и заменит старую систему, введен- 
ную ELSPA (Entertainment and Leisure 
Software Publishers Association) B 1994 ro- 
ду. Исключение составят лишь Португалия 
и Финляндия, которые намереваются спер- 
ва посмотреть, как это будет работать в ос- 
тальных странах, и Германия, в которой 
действует собственная система. щ 


СТРАНА ИГР #22 (127) НОЯБРЬ 2002 


Apek Universal. © 


Процессор - Intel® Pentium® 4 2.8 rru 
Материнская плата - Intel® 0845СВ 
Память - 512MB DDR 
Жесткий диск - 120GB 
DVD/ CD-RW 
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Центр Вашей Цифровое” 


Компьютеры Арек Universal на базе процессор tium® 4 


Компьютеры Apek Universal на базе процессоров Intel® Pentium® 4, 
созданные с использованием современнейших технологий позволяют по- 
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Удивительные возможности Арек Universal на базе процессоров Intel® 
Pentium® 4 помогут полностью раскрыть Ваш творческий потенциал. 
Используя средства коммуникаций нового Арек Universal Вы получаете 
возможность живого общения со всем миром не выходя из дома в сети 
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м. "Белорусская" пл. Тверская застава, 5 м. "Савеловская" м. "Шоссе энтузиастов" 
тел./факс (095) 250-46-57, Сущевский вал, 5, стр.ЛА пр. Буденного, 55 
250-44-76, 250-55-56 тел./факс (095) 788-00-38 — тел./факс (095) 788-19-65 


http://www.del.ru e-mail: info@del.ru e-mail: savel@del.ru e-mail: budenovsky@del.ru 


Intel, логотип Intel inside и Pentium являются зарегистрированными товарными знаками Intel Corporation или ее дочерних компаний в США и других странах. 
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АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ (SHERB@GAMELAND.RU) И АЛЕКСАНДР ЛАШИН (LASHIN@GAMELA' 
КОРОТКО 


При этом, однако, называться 
игра будет He Ridge Racer, а 
как-то по-другому. Вероятно, 
нас ждут «вариации на тему в 
духе Ваде Насег. 


> CRI (материнская компания 
Sega) анонсировала выход уже 
известных нам arcade boards: 
Chihiro (совместимой с Xbox) и 
TriForce (совместимой с 
GameCube). Также состоится ре- 
лиз многоканальной видео/аудио 
системы, основанной Ha CRI ADX 
и CRI Sofdec для Windows. 


омиссия Европейского 

Союза наложила штраф в 
167.8 миллионов евро на 
компанию Nintendo и семь 
официальных дистрибуторов 
ее продукции в Европе. Ут- 
верждается, что Nintendo на- 
рушила антимонопольный за- 
кон И пыталась помешать 
экспорту своей продукции из 
стран с низким уровнем цен в 
страны с высоким уровнем. 


МНОГОМИППИОНН 


|9 То Ш 


4 ь 4 


Комиссия обвиняет одного из 
крупнейших игроков на рынке 
игровых приставок и ее дис- 
трибуторов в том, что с 1991 
по 1998 год они искусствен- 
но удерживали различные це- 
ны в разных европейских 
странах. Из упомянутой выше 
суммы штрафа 149.128 
миллионов евро приходятся 
на долю Nintendo Corporation 
и Nintendo of Europe. 


ЫЙ ШТРАФ 


Само собой, Nintendo будет 
оспаривать решение Комис- 
сии в суде. Благо опыт подоб- 
ного рода тяжб у нее есть — в 
80-e года компания продол- 
жительное время судилась в 
Штатах по схожему поводу, 
причем инициатором про- 
цесса выступала еще грозная 
в то время Atari. Судебный 
процесс закончился для 
Nintendo успешно. м 


ИЗБИЕНИЕ МИФОПОГИИ 


Судя по скриншоту, действие происходит 
и за пределами Греции. 


Г] роект Will Rock от Saber 
Interactive обрел издателя в 
лице компании Ubi Soft, которая и 
выпустит игру в начале 2003-ro 
года. Will Воск — 3D-action с ви- 
дом от первого лица, в котором иг- 
рок оказывается в Древней Гре- 
ции, где на десятке уровней и раз- 
бирается с сонмом мифологичес- 
ких монстров при помощи таких 
видов вооружения, как acid rifle, 
flaming crossbow и даже загадоч- 
ной Medusa gun. Рассказывая о 
проекте, его продюсер Chuck Yager 
упоминает в первую очередь о «не- 
истовом и скоростном игровом 
процессе, который, будучи соеди- 
нен с превосходной технологией и 
инновативным вооружением, дол- 
жен заворожить игроков». С другой 
стороны, неистовый экшен будет 
сочетаться с разгадыванием 
паззлов, что далеко не всегда идет 
на пользу этому самому экшну. м 


> ТЕСМО ПЕРЕПВИНУПА 
штатовский релиз Dead or Alive 


Xtreme Beach Volleyball с 18 ноября 
сего года на 1 января 2003 года. 


> ATLUS СОБИРАЕТСЯ вы- 
пустить Ha Game Boy Advance 
порт своей культовой игры Shin 
Megami Tensei. В обновленный 
вариант “демонической RPG” бу- 
дет включена функция быстрого 
сейва, а также галерея и так на- 
зываемый Devil Dictionary. Из са- 
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ИНТЕРВЬЮ 


Сигеру Окада (Shigeru Okada) 
Lead Program Manager 
Development Group #1 
Games Production 
Department 

Xbox Division 


СИ: Расскажите о своей рабо- 
те и цели визита в Россию? 
СО: Я занимаю должность ве- 
дущего программного менед- 
жера в Microsoft. В компанию я 
пришел полтора года назад, а 
до этого на протяжении деся- 
ти лет работал в Sega — при- 
нимал участие в создании ря- 
да проектов для Genesis/ 
Mega Drive, Saturn и Огеат- 
cast. В частности, работал 
над Sonic 3, Sonic & Knuckles 
и Nights. 

В Россию я приехал собирать 
материал для новой игры от 
Microsoft, которой в данный 
момент разрабатывает Sec— 
опд-рагбу-компания. Проект 
пока что не анонсирован, так 
что единственное, что я могу 
сказать - это будет юморис- 
тическая игра, где главный 
герой в самом конце своих 
приключений посетит Рос- 


сию. Так что мне нужно по- 
смотреть обстановку, сде- 
лать фотографии, записать 
звуки и так далее. 


СИ: Расскажите о плюсах и 
минусах разработки игр под 
различные консоли нового 
поколения? 

СО: Проще всего разрабаты-- 
вать, пожалуй, под GameCube в 
силу его архитектурных осо- 
бенностей. Особенно это каса- 
ется различных асвоп-игр. Что 
касается Xbox, то это самая 
сбалансированная платформа 
на сегодняшний день. С порти- 
рованием РС-игр так вообще 
особенных проблем не возни- 
кает. Ну a PlayStation 2 с точки 
зрения простоты и удобства 
разработки значительно про- 
игрывает и GameCube и Xbox. 


СИ: Какие проекты для ХБох 
вы могли бы выделить? 

СО: В первую очередь, вели- 
колепную  Нао: Combat 
Evolved. Hy и ещея бы обратил 
внимание на недавно вышед- 
шую Blinx: The Time Sweeper, в 
разработке которой я прини- 


мал участие (читайте обзор 
игры в следующем номере 
«СИ» — прим. редакции). 


СИ: Как вы оцениваете пер- 
спективы Xbox и Xbox Live? 

CO: Сейчас Microsoft осваива- 
ет новый для себя рынок и, ве- 
роятно, готовит почву. В том, 
что касается ХБох, я полагаю, 
что перспективным направле- 
нием являются онлайновые иг- 
ры — за ними будущее индуст- 
рии. И Xbox Live имеет хорошие 
шансы на успех, причем даже в 
Японии: сервис находится на 
должном уровне, а оплата 
(пользователь подписывается 
сразу на год) очень удобна. m 


мых заметных изменений — улуч- 
шенная графика И ВОЗМОЖНОСТЬ, 
простите, обмениваться дьявола- 
ми с друзьями. 


> RARE, недавно приобретенная 
Microsoft, работает, не покладая 
рук, на своего нового владельца. 
К списку создающихся в недрах 
английской компании проектов 
добавился еще один — пока что 
никак не названная MMORPG для 
ХБох. В разработке принимают 
участие даже команды, занятые в 
данный момент над новыми час- 
tamu Conker и Perfect Dark. 


> ЕВРОПЕЙСКОЙ ОТДЕПЕ- 
НИЕ SONY сообщила о своих 
планах по выпуску expansion 
pack’a для пока так и не вышед- 
шей The Getaway. Дополнение к 


оригинальной игре будет вклю- 
чать в себя 12 новых миссий. 
Также в планах компании зна- 
чится и полноценный сиквел. 


› МАМСО ОФИЦИАПЬНО 
ОБЪЯВИПА о том, что в дан- 
ный момент в разработке нахо- 
дится пятая часть Ace Combat. 
Выйдет игра на PlayStation 2. 
Предположительно в 2003 году. 


> ЗЕСА ЗАПУСТИТ В ЯПО- 
НИИ масштабную серию ререли- 
зов игр для Dreamcast по снижен- 
ным ценам — 3000 иен (около $25) 
3a штуку. В частности, перевыпуску 
подвергнутся F355 Challenge, 
Marvel Vs Capcom 2, Rez, D2 и две 
части Capcom Vs SNK. 


> EIDOS ПЕРЕНЕСПА ВЫ- 
ХОД Tomb Raider: The Angel of 
Darkness для PlayStation 2 u PC c 
Рождества Ha конец февраля 
2003 года. 
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C давних времен появился на Земле "Круг избранных". Им одним были доступны тайны 
"Высоких технологий". "Избранные" проникали в Космос и глубины Земли, являясь главными 
хранителями Человеческого разума. 

a 
Компания "Самсунг" входит в "Круг избранных". Ее техника является вершиной качества, 
комфорта и безопасности. Цифровые технологии в сочетании с компьютерами, выпускаемык 
компанией "Валга", подарят вам "космические" возможности. 


Сеть компьютерных салонов "Валга" рада предложить Вам лучшие образцы компьютерной техники 


= 


Tenepb и Вы можете воспользоваться "высокими технологиями" человечества. 


: & 

Неупустите свой шанс... 1 
29а 
Wart 

Cr. m. Coxon Волоколамское шоссе, д.1 Тел./факс: 158-9821, 158-0633, 158-9743 Г 
Ст. м. Маяковская Старопименовский nep., д.12/6 Тел./факс: 299-5756, 299-7658, 299-4734 КОМПЬЮТЕРНАЯ ТЕХНИКА 
Ст. м. Аэропорт ул. Черняховского, д. 4 Тел./факс: 151-6763, 782-2337 
Центральный офис: — ул.Академика Павлова, д. 12, к. 3 Тел./факс: 415-6068, 415-6069 Интернет-магазин: www.valga.ru 


Корпоративный отдел: ул. Академика Павлова, д. 12, к. 3 Тел./факс: 415-3866, 415-2922, 415-4724 


СЕЗА ВРУЧАЕТ НАГРАДЫ 


Японии прошла шестая церемо- 

ния награждения для игр, выпу- 
щенных в период с марта 2001 года 
по март 2002, проводимая Computer 
Entertainment Supplier's Association 
(CESA). Гран-при, что вполне понятно, 
отхватила Final Fantasy Х. С этого года 
появилась и новая номинация — бате 
Awards Future — в которой призы по- 
лучают самые перспективные проек- 
ты, представленные Ha Tokyo Game 
Show. Полный список выглядит следу- 
ющим образом: 


= 
АИ 
< В i & А. 


ANUBIS: ZONE OF THE ENDERS 


ONIMUSHA 2 


12 


FINAL FANTASY X 


GRAND PRIZE 
Final Fantasy X (PS2, Square) 


EXCELLENT PRIZE 

Onimusha 2 (PS2, Capcom) 

Kingdom Hearts (PS2, Square) 

Shin Sangoku Musou 2 (PS2, Koei) 

Animal Forest + (GC, Nintendo) 

Pikmin (GC, Nintendo) 

Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty (PS2, Konami) 


SPECIAL PRIZE 

ICO (PS2, Sony) 

Gyakuten Saiban (GBA, Capcom) 
Lineage Online (PC, NC Soft) 


GAME AWARDS FUTURE 

Anubis: Zone of the Enders (PS2, Konami) 
Unlimited Saga (PS2, Square) 

SD Gundam G Generation Neo (PS2, Bandai) 
Sakura Taisen: Atsuki Chishioni (PS2, Sega) 
Star Ocean: Till the End of Time (PS2, Enix) 
Taikou no Tetsujin 3 (PS2, Namco) 

Tales of Destiny 2 (PS2, Namco) 


Dead or Alive Xtreme Beach Volleyball (Xbox, Tecmo) 


Devil May Cry 2 (PS2, Capcom) 

Biohazard O (GC, Capcom) 

Final Fantasy Tactics Advance (GBA, Square) 
Phantasy Star Online Episode 1 & 2 (Xbox, Sega) 
Metal Gear Solid 2 Substance (PS2, Konami) 
Momotarou Denteikou 11 (PS2, Hudson) 

Battle Network Rockman EXE 3 (GBA, Capcom) м 


› ПО СООБШЕНИЯМ 
CAPCOM, Network Biohazard 
для PlayStation 2 не будет требо- 
вать наличия у пользователя же- 
сткого диска. А это говорит о том, 
что игра наверняка выйдет и на 
Западе. 


> CTAB БОПМЕР (Steve 
Ballmer) — CEO Microsoft — заме- 
Tun, что Xbox, возможно, не будет 
больше продаваться в Австралии, 
так как законодательная система 
этого государства не обеспечива- 
ет должной защиты производите- 
лям игровых приставок. В частно- 
сти, упоминается, что в Австралии 
разрешено использование мод- 
чипов, Хотя подобного рода апел- 
ляции и выглядят весьма странно. 


> HITMAN 2: SILENT 
ASSASSIN весной 2003 года 
выйдет и Ha GameCube. Eidos 
приняла такое решение, руковод- 
ствуясь высоким уровнем продаж 


НИИ 


игры (версии для PS2 и Xbox в 
совокупности разошлись тира- 
жом в 1 миллион экземпляров). 


> FURY SOFTWARE ВЫПУ- 
СТИПА патч к Strategic 
Command: European Theater, ко- 
торый, помимо исправления пары 
багов и небольшого изменения 
баланса, добавил в игру возмож- 
ность игры через Интернет. До 
этого жаждущим сразиться друг с 
другом стратегам приходилось 
довольствоваться РВЕМ. 


>? ИЗДАВАТЬ 3D-ACTION с 
ролевыми элементами Ригде взя- 
лась компания Tri Synergy. Игра — 
детище команды Freeform, ранее 
отметившейся модом Future vs. 
Fantasy для Quake, 
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ВЫПУСКАТЬ ПРИСТАВКИ? 


итер Макдугалл (Peter 

MacDougall), исполни- 
тельный — вице-президент 
Nintendo of America по npo- 
дажам и маркетингу, Ha 
пресс-конференции в Нью- 
Йорке огорошил прогрессив- 
ную общественность доста- 
точно странным и неожидан- 
ным заявлением. Макдугалл 
утверждает, что GameCube не 
будет последней игровой 
приставкой от Nintendo и 
компания останется на рынке 
консолей и в дальнейшим, а 
не сконцентрируется исклю- 
чительно на производстве 
игровой продукции и порта- 
тивных игровых систем. Ни- 
каких подробностей каса- 
тельно преемника GameCube 
разглашено не было. Единст- 


венное, на что обратил вни- 
мание Макдугалл, так это на 
всем известный факт, что 
Nintendo планирует все боль- 
ше и больше ориентировать- 
ся на подростковую и взрос- 
лую аудитории. Связано это, 
как мы уже писали раньше, с 
увеличением среднего воз- 
раста игроков. То есть, грубо 
говоря, дети (упор на которых 
всегда делала Nintendo) по- 
тихоньку подрастают, но иг- 
рать не перестают. Пусть по- 
ка что компания не особенно 
рьяно развивает новое для 
себя направление, но появ- 
ление таких игр, как Metroid 
Ргите (получившей рейтинг 
Teen), закладывает фунда- 
мент для выпуска «взрослой» 
продукции. 


ВСЕМ-ВСЕМ-ВСЕМ! 


В нимание! «Страна Игр» объявляет новый конкурс. Вы 
знаете хитрые приемы в любимой игре? Владеете су- 
перхинтами? Отловили баг, который позволяет без проблем 
дать хорошего пинка главному злодею? Тогда у вас есть ши- 
карная возможность помочь десяткам тысяч читателей 
«СИ», атакже отличный шанс получить классный приз от ре- 
дакции. В каждом номере мы будем публиковать лучшие 
хинты, а весной вручим награды. 

Вам нужно собраться с духом и законспектировать свой игро- 
вой опыт в письме (e-mail или обычное). Будьте кратки, точны 
и аккуратны — желательно уложиться в 8-10 предложений. 
Работы направляйте по адресу spoiler@gameland.ru, указав в 
теме «Хинты/ советы от читателя», или обычным письмом на 
адрес редакции (101000, Москва, Главпочтамт, а/я 658, 
«Страна Игр»). Море славы и горы призов — все для вас! м 


СТРАНА ИГР #22 (127) НОЯБРЬ 2002 


© 2007 “Аъыаи“ 

@ 208 “Jeo Peodaoto” ©: BD Genero Cereeneret” 
Son on SE He ee ee eye 
Oe EE OT ep ТЕ 


овое слово в RIS — игра KnightShift от 
Zuxxez Entertainment. Стратегия, в которой 
основным источником доходов, а следователь- 


но — и приоритетным занятием игрока станет... 


разведение коров. Ключевой ресурс, соответ- 
ственно — молоко. Воспрепятствовать получе- 
нию высоких удоев могут волки, которых забо- 
тящиеся о коровах юные пастухи должны будут 
либо отгонять, либо приручать. Прибыли идут на 
спонсирование групп рыцарей и их вассалов, 
отправляющихся на поиски приключений и, в 
полном соответствии с канонами ролевых игр, 
получающих опыт и совершенствующих уме- 
ния. Милая и добрая игрушка (трехмерная, ес- 
тественно, куда уж сегодня без этого) выйдет в 
начале следующего года, ежели к тому времени 
найдется паблишер. 


РУССКИЙ ФРОНТ ОТКРОЕТСЯ В ПЕКАБРЕ 


К омпания «Медиа-Сервис 2000» во 
второй половине декабря планирует 
выпустить в свет новую пошаговую 
стратегию под названием «Русский 
фронт». Участникам баталий предлага- 
ют сделать выбор: какую из двух армий 
(советскую или германскую) они пове- 
дут в бой. В процессе игры предстоит 
пройти по целому ряду сражений Вели- 
кой Отечественной войны. Широко 
представлены войсковые операции 


1941-194е гг. Особое внимание раз- 
работчики игры уделили реальности ос- 
вещаемых исторических событий, точ- 
ности в исполнении элементов боевой 
техники и вооружения, а также обмун- 
дированию солдат и офицеров Красной 
Армии и Вермахта. Так что вам предо- 
ставляется возможность еще раз свои- 
ми глазами взглянуть изнутри на ту 
страшную войну, которая закончилась 
уже более полувека назад. м 


УСПОВНЫЕ ОБОЗНАЧЕНИЯ 


ВЫБОР РЕПАКЦИИ 


ТИ 1,5 
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БЕГИТЕ, КАК OT ЧУМЫ! 

2.5 - МЫ ВАС ПРЕПУПРЕЖДАПИ. 

3,5 - НА ВАШ СТРАХ И РИСК. 

4,5 - НИЖЕ СРЕПНЕГО. 

5,5 - НА ПОПНОЕ БЕЗРЫБЬЕ. 

6,5 - НЕППОХО, НО HE БОПЕЕ. 

7,5 - ХОРОШО, НО МОЖНО И ПУЧШЕ. (СЕРЕБРО) 
8,5 - ОТПИЧНО, БПИЗКО К ИПЕАЛПУ. (ЗОПОТО) 

9,5 - ШЕДЕВР, ПОЧТИ СОВЕРШЕНСТВО. (ППАТИНА) 
0 - ВСЕХ ВРЕМЕН И НАРОПОВ! 


1 - ПАТЧ, 
2 - БОНУС, 3 - MANN, 
4 - ВИПЕО, 5 - СКРИНШОТЫ. 


РОТК 


> ПАТА РЕПИЗА IMPERIUM 
GALACTICA III перенесена на 
второй квартал 2003 года, что 
позволит разработчикам из 


Mithis Games и Philos Studios до- 
бавить в игру и отгестировать 
многопользовательский режим. 


> ЗА ГОД, прошедший с выхода 
Zoo Tycoon, было продано уже бо- 
лее миллиона копий игры, о чем не- 
давно с гордостью объявил ее из- 
датель Misrosoft. К годовщине на- 
чала продаж был выпущен второй 
add-on под названием Zoo Tycoon: 
Marine Mania и посвященный, как 
нетрудно догадаться, всевозмож- 
ной обитающей в воде живности. 


> КОМПАНИЯ «МАГНАМЕ- 
MWA» анонсировала пластилино- 
вую приключенческую игру «Зве- 
здная корова». Разработчики ре- 
шили придать динамичность 
юмористическому квесту, исполь- 
зуя разнообразную сценарную 
организацию уровней наряду с 
применением ЗО-технологий. Иг- 
ра поступит в продажу в декабре. 


> «ТРИ БОГАТЫРЯ или очень 
страшная сказка» — так называ- 
ется новый юмористический 
квест от «Магнамедиа», разра- 
ботчика и издателя «Штырлица 
З». От предшественника игру от- 
личает большое количество ми- 
ни-игр, оригинальность и усовер- 
шенствованный геймплей. В про- 
даже с декабря этого года. 


>B СЕТИ ПОЯВИПАСЬ 
Альфа-версия DOOM Ill. Kak ска- 
зал Кармак, утечка произошла 
из-за халатности работников не- 
которых компаний, являющихся 
партнерами id Software. 
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ХИТ-ПАРАВ ОТ «СОЮЗА» 


> НАЗВАНИЕ > ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 
РЕЙТИНГ ПРОПАЖ 
1 Теккеп 4 
2 Medal of Honor: Frontline 
3 Onimusha 2 
4 This is Foolball 2003 
5 Turok: Evolution 
6 Gran Turismo Concept 2002 Токуо-Сепема 
7 Shox 
8 Metal Gear Solid 2 
9 Need for Speed: Hot Pursuit 2 
10 Final Fantazy X 


> НАЗВАНИЕ > ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 
РЕЙТИНГ ПРОПАЖ 
The Sims: Unleashed 

WarCraft 3: Reign of Chaos (Русская версия) 

Battlefield 1942 

Empire Earth (Русская версия) 

Half-Life Generation 3 

The Sims 

Monsters Inc. 

Medal of Honor: Allied Assault 

Harry Potter and the Philosophers Stone 

Need for Speed: Road Challenge 
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> НАЗВАНИЕ > ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 
РЕЙТИНГ ПРОПАЖ 
Grand Theft Auto 3 

Morrowind 

Цена страха 

Отряд Дельта: Операция Кинжал 

Король Друидов 

Операция Flashpoint: Холодная война 

Лучшее для Counter-Strike 

Противостояние 4 

Сибирь 

Team Factor 


OOONDUNRONW= 
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КОММЕНТАРИЙ 


VIDIA собирается впер- держка сыграет на руку ATI 


вые показать общест- 
венности СбеГогсе5 на но- 
ябрьской выставке Comdex 
trade show, однако в широ- 
кую продажу видеокарта по- 
ступит не раньше весны сле- 
дующего года. Очевидно, за- 


Technologies, которые только 
недавно анонсировали кар- 
точки семейства Radeon 
9500, в то время как более 
дорогие чипсеты Radeon 


9700 продаются в течение 
уже нескольких месяцев. 
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НОВОСТИ 


ГРАФИК АМЕРИНАНСВИХ РЕПИЗОВ 
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> НАВВУ РОТТЕВ 

AND THE CHAMBER OF SECRETS 

> DARKSPACE 

> CASINO EXPRESS FOR MS TRAIN SIMULATOR 
> JAMES BOND 007: NIGHTFIRE 

> MEDAL OF HONOR ALLIED ASSAUT: 
SPEARHEAD EXPANSION PACK 

> LEGO ISLAND XTREME STUNTS 

> THE SIMS ONLINE CHARTER EDITION 

> SIMS ONLINE WITH PLAY TEST 

> DRAGON’S LAIR 3D: RETURN TO THE LAIR 
> IGI2: COVERT STRIKE 

> HEARTS OF IRON 

> THE OMEGA STONE: RIDDLE OF THE SPHINX II 
> FROGGER BEYOND 

> PLATOON 

> TRAILER PARK TYCOON 

> FIGHTER ACE 3.5 

> BLIZZARD ENTERTAINMENT DVD COLLECTION 
> ASHERON’S CALL 2: FALLEN KINGS 

> ANARCHY ONLINE: NOTUM WARS 

> MASTER OF ORION III 


PLAYSTATION 2 


> RYGAR: THE LEGENDARY ADVENTURE 
> SHREK: SUPER PARTY 

> HARRY POTTER 

AND THE CHAMBER OF SECRETS 

> TOM AND JERRY: WAR OF THE WHISKERS 
> MORTAL KOMBAT: DEADLY ALLIANCE 
> LEGO ISLAND XTREME STUNTS 

> DROME RACERS 

> JAMES BOND 007: NIGHTFIRE 

> HAVEN: CALL OF THE KING 

> DEAD TO RIGHTS 

} DRAGON’S LAIR 3D 

> RALLY FUSION: RACE OF CHAMPIONS 
> DARK ANGEL 

> BATTLEBOTS 

> RISK 

> ROCKY 

> LEGENDS OF WRESTLING II 

> BMX XXX 

> COLIN MCRAE RALLY 3 

> MARVEL VS CAPCOM 2 

> NCAA MARCH MADNESS 2003 PS2 

> WHIRL TOUR 

> BLUE CRUSH 

> FIGHTER MAKER 2 


GAMECUBE 


> HARRY POTTER 

AND THE CHAMBER OF SECRETS 

> METROID PRIME 

> EVOLUTION WORLDS 

> MORTAL KOMBAT: DEADLY ALLIANCE 
> THE SUM OF ALL FEARS 

> JAMES BOND 007: NIGHTFIRE 

> DIE HARD: VENDETTA 

> MONOPOLY PARTY 

> STAR WARS JEDI KNIGHT II: OUTCAST 
} FROGGER BEYOND 

> BMX XXX 

> ROCKY 

> MEN IN BLACK II: ALIEN ESCAPE 

} SPYRO: ENTER THE DRAGONFLY 

> BALDUR’S GATE: DARK ALLIANCE 

> HUNTER: THE RECKONING 

> STAR WARS: BOUNTY HUNTER 

} RUGRATS ROYAL RANSOM 

> REIGN OF FIRE 


} SHREK: SUPER PARTY 

> HARRY POTTER 

AND THE CHAMBER OF SECRETS 

> MORTAL KOMBAT: DEADLY ALLIANCE 
> FIREBLADE 

> TOM CLANCY’S SPLINTER CELL 


) И АЛЕКСАНДР ЛАШИН 


> DRAGON’S LAIR 3D: RETURN TO THE LAIR 
> JAMES BOND 007: NIGHTFIRE 

} TOM CLANCY’S GHOST ВЕСОМ 

> SEABLADE 

> RALLY FUSION: RACE OF CHAMPIONS 
> WHITEOUT 

> DARK ANGEL 

> STAR WARS JEDI KNIGHT II: OUTCAST 
> LEGENDS OF WRESTLING II 

> BMX XXX 

> MINORITY REPORT: EVERYBODY RUNS 
> STEEL BATTALION 

> METAL DUNGEON 

> LAST BOUNTY HUNTER 

> BLACK STONE: MAGIC & STEEL 


ГРАФИК ЕВРОПЕЙСКИХ РЕПИЗОВ 
С 15 ПО 20 НОЯБРЯ 2002 TODA 
И 


РС 


> DRAGON THRONE 

> GHOST RECON ISLAND THUNDER 

> HAEGEMONIA: LEGIONS OF IRON 

> HARRY POTTER 

AND THE CHAMBER OF SECRETS 

> К HAWK SURVIVAL INSTINCT 

> MECHWARRIOR 4: MERCENARIES 

> PINK PANTHER 

> PLATOON 

> RALLISPORT CHALLENGE 

> RING I 

> ROBIN HOOD: THE LEGEND OF SHERWOOD 
> THE GLADIATORS 

> WAR AND PEACE 

> ZOO TYCOON MARINE МАМА 

> BATTLE REALMS - WINTER OF THE WOLF 
> BATTLE REALMS GOLD PACK 

> CIVILIZATION LLL: PLAY THE WORLD 

> EVERQUEST: PLANES OF POWER 

> EVERQUEST: RUNES & SCARS OF VELIOUS 
> INQUISITION 

> OBJECT FACTORY 

} ROBOT WARS EXTREME DESTRUCTION 
> TIGER WOODS PGA TOUR 2003 

> ACE LIGHTNING 

> JAMES BOND 007: NIGHTFIRE 

> LEGO DROME RACERS 

> MORROWIND: TRIBUNAL 

> NBA LIVE 2003 

> STAR TREK: STARFLEET COMMAND 3 
> VIRTUAL CHESS 3 


PLAYSTATION 2 


> BARBARIAN 

} BUTT UGLY MARTIANS: ZOOM OR DOOM 
> CENTRE COURT : HARD HITTER 2 

> GUNDAM: FEDERATION VERSUS ZEON 
> HARRY POTTER 

AND THE CHAMBER OF SECRETS 

> LMA MANAGER 2003 

> MONOPOLY PARTY 

> RED FACTION II 

> REIGN OF FIRE 

> ROCKY 

> RUN LIKE HELL 

> SUPERMAN: SHADOW OF APOKOLIPS 
> THE POWERPUFF GIRLS 

> WHITE FEAR 

> WRECKLESS: THE YAKUZA MISSIONS 
> WWE SMACKDOWN! 4: SHUT YOUR MOUTH 
> YU-GI-OH 

> HAVEN - CALL OF THE KING 

> KINGDOM HEARTS 

> RALLY FUSION: RACE OF CHAMPIONS 
> TIGER WOODS PGA TOUR 2003 

} TONY HAWK’S PRO SKATER 4 

} TY THE TASMANIAN TIGER 

> 4X4 Evo 2 

> ALIENS - COLONIAL MARINES 

> AUTO MODELLISTA 

> BIG MUTHA TRUCKERS 

> BMX XXX 

> DRAGON BALL Z: FIGHTERS 

> DROME RACERS 


> DYNASTY WARRIORS TACTICS 

> HALLOWEEN 

> HOT WHEELS: OVERDRIVE 

> JAMES BOND 007: NIGHTFIRE 

> LEGENDS OF WRESTLING 2 

> LEGO ISLAND XTREME STUNTS 

> MALICE 

> MARVEL VS CAPCOM 2 

> MINORITY REPORT 

> NBA LIVE 2003 

> ROBOCOP 

} ROBOTECH: BATTLECRY 

> SPYRO: ENTER THE DRAGONFLY 

> STAR WARS: BOUNTY HUNTER 

> THE LORD OF THE RINGS: 

> THE FELLOWSHIP OF THE RING 

> THE SCORPION KING: RISE OF AN AKKADIAN 
> TOM CLANCY’S GHOST RECON 

> WORLD RALLY CHAMPIONSHIP Il EXTREME 


GAMECUBE 


> DIE HARD VENDETTA 

} GODZILLA: DESTROY ALL MONSTERS MELEE 
> HARRY POTTER 

AND THE CHAMBER OF SECRETS 

> STAR WARS: CLONE WARS 

> WRECKLESS 

> ACE GOLF 

> BARBARIAN 

> DISNEY SPORTS FOOTBALL 

} ROCKY 

> STAR FOX ADVENTURES: DINOSAUR PLANET 
> TONY HAWK’S PRO SKATER 4 

> TY THE TAZMANIAN TIGER 

> BARBIE: TIME TRAVELLER 

> BMX ххх 

> HOT WHEELS VELOCITY X 

> JAMES BOND 007: NIGHTFIRE 

> JEDI KNIGHT И: JEDI OUTCAST 

> LEGENDS OF WRESTLING 2 

> MARIO PARTY 4 

> MAT HOFFMAN’S PRO BMX 2 

> MINORITY REPORT 

> MYSTIC HEROES 

> NBA LIVE 2003 

> POWER ROCKETS: BEACH BANDITS 

> REIGN OF FIRE 

> SCOOBY DOO: NIGHT OF 100 FRIGHTS 

> SPYRO: ENTER THE DRAGONFLY 

> THE SCORPION KING: RISE OF AN AKKADIAN 
> TIGER WOODS PGA TOUR 2003 


> BARBARIAN 

> HARRY POTTER 

AND THE CHAMBER OF SECRETS 
> LMA MANAGER 2003 

> REIGN OF FIRE 

> THE ELDER SCROLLS III: 
MORROWIND 

> UNREAL CHAMPIONSHIP EDITION 
} BLACK STONE: MAGIC AND STEEL 
> CHAMPIONSHIP MANAGER 02/03 
> JEDI KNIGHT И: JEDI OUTCAST 
> MECH ASSAULT 

> METAL DUNGEON 

> NICKELODEON PARTY BLAST 

> PHANTOM CRASH 

> RALLY FUSION: RACE CHAMPIONS 
> ROBOT WARS: 

EXTREME DESTRUCTION 

> SUPERMAN: МАМ OF STEEL 

> TIGER WOODS PGA TOUR 2003 
> TONY HAWK’S PRO SKATER 4 

> TY THE TAZMANIAN TIGER 

> BIG MUTHA TRUCKERS 

} DYNASTY WARRIORS 3 

} JAMES BOND 007: NIGHTFIRE 

> LEGENDS OF WRESTLING 2 

> MARVEL VS CAPCOM 

> MINORITY REPORT 

> MONOPOLY PARTY 

> NBA LIVE 2003 

> SHREK SUPER PARTY 

> SPLINTER CELL 

> TOM CLANCY’S GHOST RECON 
> WHACKED! 
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ХИТ-ПАРАБ 


ИГРА 

The Sims: Unleashed 
Rollercoaster Tycoon 2 
The Sims: Deluxe Edition 
Unreal Tournament 2003 
Total Club Manager 2003 
Hitman 2: Silent Assassin 
Battlefield 1942 

The Sims: On Holiday 
Mafia 

No One Lives Forever 2 


О © 0) СР > 
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ИГРА 

Pro Evolution Soccer 2 
FIFA Football 2003 

Colin Mcrae Rally 3 
TimeSplitters 2 

Hitman 2: Silent Assassin 
Burnout 2: Point of Impact 
This Is Football 2003 
Grand Theft Auto 3 
Tekken 4 

Conflict: Desert Storm 


О © 0) с оч 
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ИГРА 

Super Mario Sunshine 
Resident Evil 

WWE Wrestlemania X8 
Super Smash Bros: Melee 
Star Wars: Rogue Leader 
Need for Speed: Hot Pursuit 2 
Turok Evolution 

Luigi's Mansion 

Sonic Adventure 2: Battle 
Soccer Slam 


» 
4 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
O 
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ИГРА 

TimeSplitters 2 

Colin Mcrae Rally 3 
Conflict: Desert Storm 
Rocky 

Hitman 2: Silent Assassin 
Halo: Combat Evolved 
Turok Evolution 
Terminator: Dawn of Fate 
Project Gotham Racing 
Need for Speed: Hot Pursuit 2 


О © 0) с > 
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ИГРА 

Kirby Star: Fountain of Dream 
Tales of the World: Nirikiri Dungeon 2 
Taikou по Tatsujin 

Monster Farm Advance 2 
Gyakuten Saiban 2 

Medal of Honor Frontline 

Detective Jinguji: Innocent Black 
Simple Character 2000 Series Vol. 
13: Mobile Suit Gundam Wing Battle 
Simple Character 2000 Series Vol. 
12: Mobile Suit Gundam Battle 
Shin Sangoku Musou 2 Mushoden 


КОММЕНТАРИЙ 


> ИЗПАТЕПЬ 
Nintendo 
Namco 
Namco 
Tecmo 
Capcom 

EA Square 
Work Jam 


Bandai 


Bandai 
Koei 
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> ИЗПАТЕПЬ 
Electronic Arts 
Infogrames 
Electronic Arts 
Atari 
Electronic Arts 
Eidos 
Electronic Arts 
Electronic Arts 
Take-Two 

Fox Interactive 


> ИЗПАТЕПЬ 
Konami 
Electronic Arts 
Codemasters 
Eidos 

Eidos 
Acclaim 
SCEE 
Take-Two 
Namco 

SCi 


> ИЗПАТЕПЬ 
Nintendo 
Capcom 
THQ 
Nintendo 
LucasArts 
Electronic Arts 
Acclaim 
Nintendo 
Sega 

Sega 


> ИЗПАТЕПЬ 
Eidos 
Codemasters 


Microsoft 
Acclaim 

Atari 
Microsoft 
Electronic Arts 
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СОВСЕМ КАК НАСТОЯШИЙ 


Е 1905 и Sports Interactive пере- 
несли релиз Championship 
Manager 4 на февраль 2003 го- 
да, взамен выпустив патч к 
Championship Мападег Season 01 
/O2 и выдав на гора немного 
обещаний относительно гряду- 
щего шедевра. «Championship 
Мападег 4 будет более чем что бы 
то ни было приближен к деятель- 
ности менеджера футбольного 
клуба — тому, чем мечтает за- 
няться каждый футбольный бо- 
лелыцик» — слова managing 
director’a Sports Interactive 


Майлза Джейкобсона. Kak обыч- 
но, игра — почти полностью текс- 
товая, за исключением режима 
просмотра матча, в котором на- 
конец появится отображение 
происходящего на поле в реаль- 
ном времени. Правда, в весьма 
схематичном виде — с разно- 
цветными кружочками, обозна- 
чающими футболистов. Среди 
прочих нововведений — полная 
настройка тренировок, новая си- 
стема контрактных переговоров и 
интерфейс, а также «действен- 
ный режим игры по сети». м 


Возможно, такое отображение матча и есть 
оптимальное для менеджерских игр. 


SHINOBI РВЕТСЯ НА БОПЬШОЙ ЭКРАН 


hinobi имеет все шансы 

получить кинематографи- 
ческое воплощение. Го посту- 
пившей информации, компа- 
ния Mindfire Entertainment по- 
лучила права на экранизацию 
культовой игры от Sega. По 
предварительным прогнозам, 
на экранах фильм должен по- 
явиться не раньше лета 2004. 


Планируемый бюджет - $40 
миллионов. По слухам, разра- 
ботчики Shinobi для PlayStation 
2 достаточно тесно сотрудни- 


чают с людьми из Mindfire 
Entertainment, так что вели- 
ки шансы на то, что фильм 
будет хоть как-то пересе- 
каться с игрой. 

Стоит заметить, что Mindfire 
Entertainment в данный мо- 
мент работает над полутрэ- 
шевым фильмом (со смехо- 
творным бюджетом) по моти- 
вам House of the Dead. Так что 
с Sega вышеупомянутые ки- 
нематографисты общаются 
не в первый раз. ml 


© ЛО ~Tentiarct Бонни радовали ^ Ny rl 
Boe 1 Eieaees heeds en le YE ie ya 
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OBAGLLATKA НАИБОПЕЕ РАСПРОСТРАНЕННЫХ 
ВРЕПОНОСНЫХ ПРОГРАММ В СЕНТЯБРЕ 2002 ГОДА 


(в % от общего Копичества вирусных инцидентов) 


МЕСТО ВИРУС ПРОЦЕНТНОЕ СООТНОШЕНИЕ 
1 |-М/огт.Тапаю$ 44.9% 
2 |-Worm.Lentin 21.6% 
3 I-Worm.Klez 14% 
4 Macro.Word97. Thus 3,1% 
5 I-Worm.Hybris 1,1% 
6 |-Worm.Magistr 1% 
Я Macro.Word97.Marker 1% 
8 I-Worm.Sircam 0.7% 
Э Macro.Word97.Flop 0.7% 
110) Macro.Word97.Ethan 0.5% 
11 Macro.Word97.TheSecond 0.5% 
12 Macro.Word97.Onex 0.4% 
13 Macro.Word97.Story 0.3% 
14 |I-Worm.Cervivec 0.3% 
15) Joke.Win32.Train 0.3% 
16 Backdoor.Death 0.3% 
И Macro.Word97.Dig 0.3% 
18 Macro.Word97.Melissa 0.3% 
19 Trojan.PSW.Gip.113 0.2% 
20 Trojan.Win32.Erase2002 0.2% 


Информация предоставлена «Лабораторией Касперского» 


(http: 


www.kaspersky.com; http://www.viruslist.com). = 


K = мы вам сообщали в 
прошлом номере «СИ», у 
Acclaim появился ряд про- 
блем с ее провокационной 
игрой ВМХ ХХХ. И вот появи- 
лось ожидаемое развитие 
событий. Sony отказалась ут- 
вердить проект в его тепе- 
решнем виде, а потому вер- 
сия для PlayStation 2 лишится 
всех сцен обнаженки. То есть 
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топлесс байкерш пользова- 
тель не увидит. С вариантами 
ВМХ ХХХ для Xbox и 
GameCube все попроще. 
Microsoft и Nintendo пока что 
не предъявляли к Acclaim 
особенных претензий. А, зна- 
чит, на приставках двух вы- 
шеупомянутых компаний иг- 
ра предстанет в более отвяз- 
ном виде. 


БИЗНЕС-РАЗОЕП 


ЮРИЙ ПОМОРЦЕВ 


«НЕ ВСЕ МЫ ПИРАТЫ!» 
ИНТЕРВЬЮ С ФИРМОИ «1C» 


С этого номера мы открываем серию репортажей о российских издательских 

и девелоперских компаниях. Под прицелом - позиция на российском игровом рынке, 
стратегия развития, борьба с пиратством, финансовые особенности бизнеса. 

Первой в линейке стала фирма «1C» - самая крупная и уверенно расширяющаяся компа- 
ния, российский бренд номер один, а также первый международный российский издатель. 


На вопросы 
«Страны Игр» 
отвечали: 
Борис Нуралиев 
(директор 
фирмы «1 С») 


Юрий Мирошников 


(руководитель 
направления 
игровых 


и мультимедийных 


20 


программ) 


Александр Гурин 
(руководитель 
отдела 
1С:Мультимедиа) 


И АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ (SHERB@GAMELAN 


СИ: Расскажите, пожалуйста, как все 
начиналось - когда в фирме «1C» воз- 
никло мультимедийное подразделение, 
какие предпосылки были к его созда- 
нию и как начиналась деятельность на 
игровой ниве? 

Юрий Мирошников: Мультимедийное 
направление открылось в 1996 году 
совместным с компанией «Дока» из- 
данием «живой книжки» от Europress 
«Остров сокровищ» и «Мир Алисы». 
Предпосылки были простыми - «1C» 
тогда был признанным лидером в дис- 
трибуции игровых программ россий- 
ских разработчиков - например, у нас 
до сих пор хранится диплом лучшего 
дистрибутора, выданный фирме «1C» 
компанией «Никита» в 1995 году. 
Осенью 1996 был открыт отдел раз- 
работки обучающих программ (серия 
«1С.Репетитор» по предметам школь- 
ной программы), ав 1997 - отдел раз- 
работки игровых программ, начавший 
разработку «Князя» и отдел «1С:Муль- 
тимедиа», ориентированный на сбыт и 
продвижение. 

Тогда же началась активная работа 
по поиску интересных игровых про- 
ектов для издания. Были подписаны 
контракты на разработку нескольких 
перспективных игр — от «Всеслава 
Чародея» до «Дальнобойщиков» и 
«Пилотов». 


СИ: «Пилоты» - успешный проект? 

ЮМ: Для России - гиперуспешный. 
Мы продали более 35 тысяч коробок 
при розничной цене игры $32. Даже 
сейчас мало игр в России могут по- 
хвастаться такой доходностью. Кста- 
ти, в затылок «Пилотам» всегда ды- 
wan «Паркан» от «Никиты» — до сих 
пор точно неизвестно, какая игра 
продалась удачнее. 


СИ: Хорошо, с истоками все ясно. Давай 
рассмотрим ситуацию на текущий мо- 


мент — какова доля мультимедийно-иг- 
рового направления в фирме «1C», если 
судить по объемам продаж? 
Александр Гурин: По объему продаж 
октября 2002 - примерно 15%, а если 
добавить к этому дистрибуцию продук- 
ции других российских издателей (ин- 
тересный момент, поскольку дистри- 
буторская сеть работает со всеми из- 
дателями, получается, что компании, 
формально являющиеся конкурента- 
ми, распространяют диски друг друга — 
прим. «СИ», то получится 25-30%. Ho 
если брать по проданному количеству 
копий — то все 90%. Однако тут надо 
учесть, что с чужих продуктов мы зара- 
батываем 5-20 центов, а со своих — 
существенно больше. 


СИ: А каково соотношение издательской 
и девелоперской (включая outsourcing — 
финансирование разработки сторонних 
команд) части в «1С:Мультимедиа»? 
ЮМ: Разумеется, затраты на разра- 
ботку больше затрат на покупку ли- 
цензий. Оно и понятно — игры разра- 
батываются с учетом того, что будут 
продаваться на территории всего ми- 
ра - индустрия компьютерных игр ин- 
тернациональна, а лицензия на Мах 
Payne, например, покупается нами 
только для стран СНГ и Балтии. Как 
известно, территория и население 
стран СНГ меньше аналогичных по- 
казателей всего мира в целом. 


СИ: И сколько таких проектов веде- 
тя? 
ЮМ: На текущий момент - более 25. 
Считаем важным удерживать лидерст- 
во в этой области. Гордимся тем, что 
лучшие отечественные команды рабо- 
тают с нами, а не с конкурентами. 


СИ: Если не секрет - во сколько обхо- 
дится разработка игры, ориентирован- 
ной сугубо на российский рынок? 


АГ: Бюджет такой игры определяется 
объемом нашего рынка. Я считаю, что 
для игры, которая будет продаваться 
только в России, бюджет может быть в 
диапазоне от $20 до $100 тыс. Более 
высокие расходы - это уже очень се- 
рьезная степень риска. Подсчеты 
очень простые: одна копия приносит 
около $1, дальше умножай на количе- 
ство копий. Реально получается такой 
баланс: игру, которую можно сделать 
за $20 тыс., больше 40 тыс. копий не 
продашь - это практически аксиома. 
Игру, на разработку которой уйдет 
полмиллиона долларов, в одной только 
России ни при каких раскладах не оку- 
пишь. Правда, есть два известных ис- 
ключения - «Дальнобойщики 2» и се- 
рия «Казаки», но они лишь подтверж- 
дают правило. Увы, бестселлер за $20 
тыс. сделать нельзя. Поэтому, по уму, 
игры нужно проектировать так, чтобы 
можно было продавать их и в России, и 
в США, и в западной Европе, и в Азии. 
Тогда качество игры будет высоким. 


СИ:Высоким - это значит, мирового уров- 
ня? И во сколько тогда обойдется созда- 
ние высокотехнологичной игры с отличной 
графикой, сценарием, динамикой? 
ЮМ: Себестоимость разработки игры, 
которая будет продаваться по всему 
миру, может быть от $100 тыс. до $1 
млн, Расходы сильно зависят от имени 
и опыта разработчика, а также от гео- 
графии - в Москве стоимость жизни 
выше, чем в большинстве областных 
центров России. А именитые команды 
типа «Нивала», естественно, зараба- 
тывают больше, чем неизвестные но- 
вички - но новичкам стоит помнить, 
что репутация связана с успешностью 
вышедших ранее проектов. 


СИ: А как вы оцениваете перспектив- 
ность проекта? Риски и объем инвести- 
ций в разработку игры? 
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Борис Нуралиев 
(директор фирмы «1C») 


АГ: Для этого у нас есть специальная 
команда продюсеров, профессиона- 
лов в своем деле, Именно они рассма- 
тривают материалы, которые нам при- 
носят группы разработчиков. Их зада- 
ча - понять, будет ли игра доделана во- 
обще, что она будет из себя в итоге 
представлять, на какие категории по- 
купателей может быть ориентирована. 
Продюсеры изучают дизайн-докумен- 
ты, технологические демоверсии, на 
основе которых и делают выводы. А 
дальше идет консультация с теми, кто 
будет продавать игру, например, для 
российского рынка - со мной, для за- 
падного - с другими менеджерами. Мы 
делаем прогнозы по потенциальному 
уровню будущих продаж, а дальше де- 
ло за арифметикой — выясняем, оце- 
ниваем, сколько нужно потратить, что- 
бы довести игру до ума. 


СИ: А были ли сбои - когда вы неверно 
оценивали перспективы проекта на 
стадии разработки? Или начинали 
финансировать проект, который бла- 
гополучно умирал? 
АГ: Конечно, риск есть. Не всегда бы- 
вает понятно, чем все может закон- 
читься. Скажем, «Всеслав» от Snowball 
Interactive «несколько затянулся». А 
вообще, лучшее средство минимиза- 
ция риска — это профессионализм. Мы 
берем только то, что считаем правиль- 
ным. Да, бывают сбои, и мы ошибаем- 
ся в оценках, причем как в меньшую, 
так и большую сторону. 


СИ: Можно ли пример недооценки? 
АГ: Легко. Например, мы никак не 
предполагали, что «Дальнобойщики 2» 
в России после годовых продаж пира- 
тами сырой бета-версии разойдутся 
тиражом 500 тыс. экземпляров. Даже 
близко не думалось. 


СИ: Закрывать проекты приходилось? 
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(руководитель направления 
игровых и мультимедийных 

программ) 


ЮМ: На моей памяти - нет. Разве что 
совсем на ранней стадии, когда дело 
не доходило даже до создания дизайн- 
документов. 


СИ: А что произошло с командой Maddox 
Games? 
ЮМ: В 1999 году Maddox Games сли- 
лась с фирмой «1C». Теперь сущест- 
вует компания 1C:Maddox Games, од- 
новременно являющаяся отделом 
разработки игровых про- 
грамм номер 63 фирмы 
«1С». Другими словами — 
одно из структурных под- 
разделений нашей фирмы. 
Олег Медокс уже три года 
руководит этим отделом. 


СИ: Насколько мы знаем, это 
единичный пример слияния. А 
как вы принимаете решение — 
кого взять под свое крыло, ас 
кем работать дистанционно? 
АГ: Пример далеко не еди- 
ничный. У фирмы «1С» мно- 
го совместных и дочерних 
организаций. Что касается 
1C:Maddox Games, то тут 
полностью совпали грани 
интересов. Они теперь — 
часть самой мощной фирмы 
в российской индустрии 
компьютерных игр, а фирма 
«1С» получила суперкласс- 
ную команду разработчиков. 
Все это как раз и позволило 
довести разработку «Ил-2» 
до того состояния, когда иг- 
ра стала симулятором номер 
один в мире. Конкуренты по- 
ка отдыхают. 


СИ: Итак, позиции у 
«1С:Мультимедиа» сильные. 
Но и рынок не стоит на месте, 
поэтому расскажите, какие у 


Александр Гурин 
(руководитель 
отдела 1С:Мультимедиа] 


вас стратегические планы на ближай- 


шую пятилетку. 
ЮМ: Мы планируем долгосрочную 
жизнь на российском рынке. Конкрет- 
ных результатов через пять лет мы не 
намечаем - это невозможно, но общая 
стратегия есть. 

Мы развиваем свою разработку, ве- 
дем параллельно три больших проекта. 
Расширяем издательское направле- 
ние - активно ищем новые команды, 
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работаем со всеми известными poc— 
сийскими коллективами. Как уже 
упоминалось, одновременно разра- 
батывается несколько десятков игр 
различных жанров. 

Мы очень активны в области работы с 
западными компаниями — лидерами 
рынка компьютерных игр. Уже подпи- 
саны контракты на издание в России 
игр от лучших зарубежных издателей. 
В ближайшие месяцы ждите очеред- 
ных новостей, в которых зазвучат 
еще более известные имена. 

И, наконец, самое, наверное, глав- 
ное — мы очень серьезно относим- 
ся к строительству и организации 
своей партнерской сети. Есть ус- 
тойчивое мнение, что сейчас наша 
сбытовая сеть - самая мощная в 
стране. Прикладываем все усилия, 
чтобы через пять лет она была еще 
мощнее и разветвленнее. 


СИ: Давайте обратимся к самой бо- 
лезненной теме российского игрового 
(да и не только игрового) рынка - пи- 
ратству. Как вы боретесь с этой «ры- 
ночной чумой»? Борис, прокомменти- 
руйте, пожалуйста, вашу запавшую в 
память фразу, прозвучавшую в одном 
из выступлений, - «не все мы пираты!». 
Борис Нуралиев: В последнее время 
от разных участников рынка и вроде 
достаточно компетентной прессы 
приходится слышать, что у нас в 
стране «все нарушают авторские 
права» — примерно как в советское 
время «несуны» оправдывали себя 
тем, что «с производства все вору- 
ют. Но это неправда: и наша компа- 
ния, и ряд наших партнеров и конку- 
рентов не нарушают чужих авторских 
прав. Надо к другим относиться так 
же, как ты хочешь, чтобы относились 
к тебе. Нагнетание ощущения пого- 
ловности пиратства, завышение на 
порядок доли пиратского рынка не 
выгодно нам для работы в России, и, 
кроме того, катастрофически ухуд- 
шает и так не слишком светлый 
имидж нашей российской софтвер- 
ной индустрии в международных 
сделках. Громкая пропаганда всеоб- 
щей нечестности существенно сни- 
жает наши доходы по обе стороны 
границы. Да, есть группы компаний, 
добавившие легальную разработку и 
торговлю софтом к пиратской — но 
это лишь часть нашей индустрии. 


СИ: А как и почему возникают компа- 
нии-перевертыши — вчерашние пи- 
раты, выходящие на легальный ры- 
нок? Зачем им нужен «белый» бизнес 
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— неужели плохо живется на пират- 
ской ниве? 
АГ: Пиратам нужна легализация. Во- 
первых, чтобы быть официальным 
оператором на рынке, ибо пиратский 
бизнес — он «черный» целиком. Это 
конторы, которые не платят никаких 
налогов, в частности, потому что бо— 
ятся показать, на чем заработаны 
деньги. Легальная деятельность поз- 
воляет часть этих проблем решить. 
Во-вторых, проблема с имиджем. 
Раз на лицензионном рынке можно 
заработать, хочется туда прийти и 
тоже съесть кусок пирога. Но для 
этого необходимо «отмыться». Впро- 
чем, некоторые региональные опто- 
вики работают и на легальном, и на 
нелегальном рынках — дилерам за- 
частую предлагают, мол, ребята, xo— 
тите, мы вам продадим один и то же 
диск в пиратском или лицензионном 
виде — как вам удобнее... Двойные 
наименования стоят на полке рядом. 
Полупиратский «черно-белый» ди- 
лер сейчас торгует и тем, и другим — 
он начал брать лицензию, что хоро- 
шо, но не перестал продавать пират- 
ку, что плохо. 


СИ: И какая часть в дистрибуторской 

сети таких «черно-белых» дилеров? 
АГ: Неназову точной цифры, но отме- 
чу тенденцию — региональные пред- 
ставители месяц от месяца становят- 
ся белее и пушистее. Многие полно- 
стью закрыли свой пиратский канал и 
торгуют только лицензией. А это зна- 
чит, что на лицензии можно жить. 


СИ: Как вы оцениваете соотношение 
лицензионной и пиратской продукции 
на игровом рынке? Для определеннос- 
ти давайте рассмотрим положение дел 
в Москве. 
АГ: Соотношение довольно хорошее. 
Если смотреть на розницу, получает- 
ся примерно 40% на 60%. 


СИ: Но почему дела обстоят именно 
так? Ведь цены на лицензию и пиратку 
одинаковы... 

АГ: Цены, действительно, близки по 
уровню, хотя ворованное все равно 
стоит дешевле — пираты не ведут 
свою разработку, не платят за ли- 
цензии правообладателям, да и на 
качестве локализаций заметно эко- 
номят, про неуплату налогов я вооб- 
ще молчу. 


СИ: Верно ли, что в Москве лучшая си- 
туация по части отношения лицензии к 
пиратству? 


АГ: Пожалуй. В регионах ситуация ху- 
же, К примеру, в городах «красного 
пояса» и на юге России лицензион- 
ных продуктов мало, так как они все- 
таки дороже, а уровень жизни низок. 
Но тенденция скорее положительная 
— потихоньку лицензионный рынок 
начинает формироваться не только в 
Москве. 


СИ: Ценовая политика — единственный 
способ борьбы с пиратством? Речь не 
идет о тотально истреблении пиратст- 
ва — понятно, что это государственный 
уровень борьбы. Интересно, какие 
удары вы наносите? 
АГ: Пару лет назад мы приняли ре- 
шение, что ключевым моментом в 
борьбе с пиратством должно стать 
создание достаточно крупной и pe— 
ально работающей общественной 
организации. На сегодня в ассоци- 
ацию НП ППП (Некоммерческое 
Партнерство Поставщиков Про- 
граммных Продуктов — прим. «СИ») 
— входит 117 больших и маленьких 
фирм — легальных производителей 
и продавцов софта Среди нихи им- 
портные гиганты типа «Майкро- 
софта», и чисто отечественные 
гранды, такие как «Гарант» с «Кон- 
сультантом», и небольшие органи- 
зации из некрупных городов. Это 
объединение призвано решать ши- 
рокий круг задач: работать с госу- 
дарственными органами, разраба- 
тывать методические материалы 
для правильной организации борь- 
бы с пиратством, проводить экс- 
пертизы, помогать правоохрани- 
тельным органам в проведении 
рейдов и т.д. Важно, что наши пред- 
ставители более чем в 50 регионах 
имеют доверенность от членов НП 
NNN, которая позволяет бороться с 
пиратством «на местах». При этом 
НП ППП — общественная организа- 
ция и в противоборство с конкрет- 
ным пиратом вступает даже не 
мощная коммерческая структура, а 
целый конгломерат. 
Положительный эффект дают не 
только сами приговоры в судах и 
заведенные уголовные дела, но и 
общественный резонанс, и методи- 
ческая основа. Наши «учебные по- 
собия» по методам и средствам 
борьбы с пиратами, согласованные 
с соответствующими управлениями 
МВД, внимательно изучают коллеги 
по аудио- и видео-рынку, сотрудни- 
ки правоохранительных органов на 
местах, а также организаторы тор- 
говли. 


СИ: А вы пытались оценить потери от 
пиратства? 

АГ: Это сильно зависит оттайтла. Для 
«Крутого Сэма» потери велики, так 
как шутер не требует локализации. 
Конечно, полностью локализованный 
шутер более привлекателен для ос- 
новной массы покупателей, но иори- 
гинал не требует хорошего знания 
английского — достаточно уровня 
средней школы. А с большими Mac— 
штабными проектами, как Morrowind 
или Icewind Dale, потери He так 
страшны — пираты при всем желании 
не смогут сделать достойный пере- 
вод. 


СИ: Ну а почему бы совсем не забло- 
кировать пиратские продажи хотя бы 
на уровне одного тайтла? 
АГ: А почему бы совсем не прекра- 
тить продажи, например, героина по 
стране? Пиратство — такой же кри- 
минальный бизнес, как продажа ору- 
жия и наркотиков. Другое дело, что 
меньше вредит здоровью покупате- 
лей, и наказывают за него не так же- 
CTKO. 
Однако не все так плохо. Мы справи- 
лись с одной из задач — добились то- 
го, что почти ни в одном официаль- 
ном магазине не продают пиратские 
диски. Владельцы не рискуют, им это 
не надо — им есть, что терять. 


СИ: Как вы прокомментируете старт 
PlayStation 2 в России, и как вы оцени- 
ваете перспективы консольного рын- 
ка? 

АГ: Как только консольный рынок 
появится — мы сразу на него выйдем. 
Мы любим массовый рынок, любим 
продавать как минимум десятками 
тысяч. (смеется) 


СИ: Интересно, а как вы оцениваете 
«массовость» рынка? 

АГ: Тут сложно подобрать критерий... 
Но для примера возьмем компью- 
терный рынок. В России примерно 
2.5 млн. домашних компьютеров. За 
2001 год мы продали 2.5 млн. игр, 
значит, в среднем у каждого пользо- 
вателя домашнего компьютера есть 
одна наша игра. Если на приставоч- 
ном рынке можно будет изобрести 
что-то подобное, будем на нем рабо- 
тать. Мы не занимаемся бизнесом, 
который ориентирован на элитарные 
потребности, это не наши объемы. 
Однако если мы почувствуем силу в 
консольном рынке, мы поддержим 
его и примем участие в его форми- 
ровании. м 
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Громкий плач о том, что особо гениальные японские игры не добираются до запад- 
ных рынков, слышен вот уже много лет. Онлайновые петиции с мольбами, просьбами 
и требованиями безотлагательно издать на английском Policenauts, Snatcher, Sakura 
Taisen, Soul Hackers и еще несколько добрых десятков заслуживающих того шедев- 
ров, собирают сотни тысяч подписей, а ситуация остается неизменной... Или нет? 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
VALKORN@GAMELAND.RU 


Сначала следует уяснить масштабы 
происходящего (или точнее будет ска- 
зать — не происходящего?). Действи- 
тельно, существует некоторый процент 
исключительно хороших игр, настоя- 
щих японских шедевров, так и не уви- 
девших свет в Америке и Европе. То- 
му есть целый ряд причин. В случае 
с 8- и 16-битными артефактами чаще 
всего виной невыхода игр на англий- 
ском языке были цензурные сообра- 
жения (а под каким соусом прика- 
жешь подавать в тех же Штатах игру, 
ориентированую на старших подрост- 
ков и взрослых, если основная ауди- 
тория NES была не старше 15-ти?) 
или слабое распространение и низкая 
популярность на Западе торговых ма- 
рок, лежащих в основе игры (кто в 
здравом уме согласился бы локализо- 
вать файтинг по Вапта 1/2 для Зирег 
Famicom, если даже многочисленные 
японские игры по Sailormoon для 
Super Гат! и Mega Drive посчитали 
невыгодными для лицензирования и 
продажи?). Часто единственным спо- 
собом добраться до англоязычной ау- 
дитории было приведение японского 
оригинала в «благопристойный» вид. 
Хрестоматийный пример — Konami, ко- 
торая особенно ревностно относилась 
к локализации своей продукции: рели- 
гиозные аллюзии вымарывалась из 
легендарного сериала Castlevania 


вплоть до релиза Symphony of the 
Night Ha PlayStation. Кресты убирались 
с могил, христианскую символику за- 
меняли на безобидные орнаменты, 
статуи суккубов с обнаженным бюс- 
том «одевались» в просторные туни- 
ки. Один из видов оружия, тяжелое 
распятие, на протяжении многих лет 
превращали в американских версиях 
Castlevania в... бумеранг. Менялись 
также названия — не только самих 
игр, но даже музыкальных треков: в 
Belmonts Revenge японские мелодии 
Sons of Satan или New Messiah пре- 
вратились в безобидные BGM с по- 
рядковыми номерами. Да что гово- 
рить - цвет титульного экрана 
Bloodlines пуритански настроенные ев- 
ропейские локализаторы сменили с 
кроваво-красного на светло-синий... 


ИЛИ ТАК, ИЛИ НИКАК 

Но благодаря насильственным изме- 
нениям избранные игры все-таки по- 
являлись, пусть и в неаутентичном, 
подвергнутом цензуре варианте, на 
прилавках западных магазинов. А 
сколько бесподобных игрушек так и 
остались в Японии? Увлеченные кол- 
лекционеры скажут вам немало доб- 
рых слов о ролевом сериале Seiken 
Densetsu, лишь одна игра из которого 
— Secret of Мапа — вышла на англий- 
ском. А ведь это один из передовых 
брэндов Square образца середины де- 
вяностых, на родине популярный не 
меньше Final Fantasy. Тогда счита- 


лось, что западные игроки не смогут 
отдать должное филигранным сюже- 
там JRPG, ведь лучшим 16-битным 
экспортом оставались двухмерные 
драки и шутеры. После пришли време- 
на 32-битных машин, и Final Fantasy 
\! наконец доказала, что качествен- 
ную ролевую игру готовы по достоин- 
ству оценить не только юные Ре и 
Mako, но и какие-нибудь Джон с Мэ- 
ри. Помните, с каким скрипом пере- 
водилась Хеподеагз, и сколько радос- 
ти было, когда она все-таки вышла? 


WHO SAID LIFE’S FAIR? 

Наметились подвижки и в области 
популяризации оригинальных игр и 
экзотичных японских жанров: на 
PSX пришли Bushido Blade, РаВарра 
the Rapper, Vib Ribbon и танцеваль- 
ные симуляторы Bust a Move, с про- 
шествием времени американская 
Dreamcast получила неповторимые 
Seaman, Space Channel 5, Jet Set 
Radio и Rez. Значит ли это, что все 
достойные внимания игры выходили 
теперь по обе стороны океана? К 
сожалению, нет. «За бортом» по- 
прежнему оставалась целая плеяда 
интереснейших творений японских 
разработчиков. В невостребованнос- 
ти их массовым западным геймером 
были уверены маркетологи — точно 
так же, как недавно в случае с 
JRPG. В Америке для PSX так и не 
был издан сиквел одного из самых 
инновационных файтингов — Тоба! 2 
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телефону: (095) 745-01-14, e-mail: заез@теЧ!а2000.гци Заказ дисков по ИЗДАТЕЛЬСТВО 
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ТЕМА НОМЕРА 


SWINGERZ GOLF 


Одинокое выступление 
Fresh Games на 
GameCube стало первым 
«аркадным симулятором 
гольфа» для этой при- 
ставки. Судя по доступ- 
ной информации, здесь 
мы будем иметь дело с 
самым настоящим клоном 
успешной серии Hot 
Shots Golf (PS2). Развесе- 
лая компания из 14 голо- 
вастых карапузов, лупя- 
щих по шарам клюшками 
на шести невообразимых 
полях, поддержка режима 
для четырех игроков — ни 
дать ни взять, копия раз- 
работок Sony. Не совсем 
понятно одно: какая 


именно деталь заставила 
Eidos издать эту игру на 
«лейбле-бутике» Fresh. 


(Squaresoft), а для Saturn и 
Dreamcast — легендарный тактичес- 
кий сериал Sakura Taisen (Sega/Red 
Company). О том, чтобы выпустить 
безобидный «симулятор общения с 
девочками» Tokimeki Memorial 
(Konami, PS one/PS2) не было и pe- 
uu! Persona 2: Innocent Sin (Atlus, PS 
one), первый из двух сиквелов куль- 
товой ВРС, так и не пересек преде- 
лов Японии. Там же остался сериал 
Densha de Go! (Taito, PS one/Saturn/ 
N64/Game Boy/Dreamcast/ PS2), поз- 
воляющий игроку опробовать себя в 
нелегком деле управления железно- 
дорожными составами. Неужели ни 
один штатовский ребенок никогда не 
мечтал стать машинистом поезда? 
Выходит, что и это им не интерес- 
но... по крайней мере, по мнению 
маркетологов. 


ПРОРОКИ 

В СВОЕМ ОТЕЧЕСТВЕ 

Однако находятся компании, ставя- 
щие под сомнения выводы исследо- 
вателей рынка. Одна из них - 
Working Designs, с конца восьмидеся- 
тых работающая на нелегком попри- 
ще локализации редких, обделенных 
вниманием широкой аудитории япон- 
ских игр, и справедливо заслужившая 
уважение со стороны как фэнов, так 
и журналистов. Пускай подопечные 
Виктора Айрленда не всегда успева- 
ют закончить проекты в срок, им это 
простительно: ведь если бы не 
Worling Designs, мы вряд ли бы уви- 
дели англоязычные версии Lunar, 
Alundra, Arc the Lad Collection, 
Silhouette Mirage, Vanguard Bandits и 
Elemental Gearbolt ana PS one, paBHo 
как и Albert Odyssey, Dragon Force, 
Shining Wisdom и Magic Knight 
Rayearth для Saturn. По словам Вик- 
тора Айрленда, никаких сверхприбы- 
лей они не получают, и вырученные 
с реализации игр средства сразу же 
направляются исключительно на под- 


ИДЕОЛОГИЧЕСКИЙ ПРОРЫВ? 


Главный человек на лейбле 


однако, сыграв в них, вы пони- 


Fresh Games - Кевин Грилл. Он 
смело посвящает прессу в пла- 
ны компании, отличающиеся по- 
истине наполеоновскими мас- 
штабами. 


В.: Как появилась идея запус- 
тить Fresh Games? 


0.: Дело в том, что первокласс- 
ные японские игры почему-то не 
добираются до США и Европы. 
Многим геймерам приходится им- 
портировать оригиналы прямо из 
Японии. Мы хотели сделать так, 
чтобы хардкорные игроки могли 
приобрести эти игрушки в мага- 
зине через дорогу, не переплачи- 
вая и не забивая себе голову 
всей этой морокой с мод-чипа- 
ми. Японские игры часто выгля- 
дят непривычными и странными, 


маете, какие там скрыты бездны 
геймплея. В Японии к видеоиг- 
рам относятся как к виду искус- 
ства, и мы хотим представить 
это искусство в чистом, перво- 
зданном виде. Никаких проектов 
по киношным лицензиям, беско- 
нечных сиквелов с опостылевши- 
ми персонажами-мэскотами и 
вариаций «экстремального» 
спорта — это, если хотите, наша 
корпоративная политика. Мы хо- 
тим сломать существующие на 
Западе барьеры, отменить отжив- 
шие свое правила относительно 
того, во что людям следует иг- 
рать, а во что не следует. 


В.: Зачем открывать целый 
лейбл вместо того, чтобы выпу- 
скать игры под маркой Eidos 
Interactive? 


ARC THE LAD (PS ONE) 


держание компании на плаву и опла- 
ту новых лицензий (последней вроде 
бы приобретена Growlanser для PS2). 
В 1999 году Зак Местон, ветеран 
американской игровой журналистики 
и глава отдела  локализаторов 
Working Designs, в интервью автору 
статьи выражал надежду на то, что 
ситуация будет выправляться с при- 
ходом на рынок более крупных изда- 
телей, которые поставят на поток пе- 
ревод японских «крепких орешков». 
Тогда назывались имена Activision и 
Crave, но практика показала, что эти 
компании лишь время от времени 
могут «выстреливать» релизами вро- 
де Tenchu и Jade Cocoon, не рассма- 
тривая для себя такую деятельность 
как профильную. Объемы рынка им- 
порта видеоигр из Японии тем вре- 
менем растут как на дрожжах: гейме- 
ры предпочитают заказывать через 
сетевые магазины вроде NCSX 
(http://www.ncsx.com) оригинальные 
версии азиатских суперхитов и про- 
дираться через них, даже несмотря 
на языковой барьер. 


НЕУЖЕЛИ СБЫЛОСЬ? 

В роли спасителя решило выступить 
Eidos Interactive — издательство 
крупное, авторитетное и обладаю- 
wee, кстати, собственным предста- 
вительством в Токио. 24 января 
2002 года ими было объявлено об 


0.: Нам кажется, что проекты 
такого рода никогда ранее не 
издавались в США и Европе, и 
чтобы они не прошли незаме- 
ченными, мы специально акцен- 
тируем внимание на их проис- 
хождении и выгодном отличии 
от всего, что уже есть на рын- 
ке. Нужна была марка, которая 
бы стала синонимом исключи- 
тельности, ассоциировалась бы 
со всем новым, революцион- 
ным. Если вы видите на короб- 
ке значок Fresh Games - это 
гарантия неординарности, высо- 
кого качества игры. Это зна- 
чит, что вас ждет уникальный 
игровой опыт: интуитивное уп- 
равление, с фантазией приду- 
манные уровни, все что угодно 
— и даже больше! Вложенные в 
такие игры внимание и труд 
непременно оценят не только 


Сане 


ALBERT ODYSSEY (SATURN) 


открытии лейбла Fresh Games, со- 
зданного специально для продвиже- 
ния и продаж на территории Шта- 
тов и Евросоюза «революционных 
японских игровых проектов, кото- 
рые так и остались бы недоступны- 
ми для местной аудитории хардкор- 
ных геймеров» — дословная цитата 
Сатоси Хонды, исполнительного ди- 
ректора Eidos Japan. Руководитель 
Eidos PLC Майк МагГарви назвал 
Fresh Games «лейблом-бутиком», 
где знающие люди всегда смогут 
найти  образчики уникального 
геймплея, ранее представленные за 
границами Японии в исчезающе 
малых количествах. 


ВРЕМЯ РАССУДИТ 

Ниже вы сможете прочесть интер- 
вью одного из главных менеджеров 
Fresh, наши мини-обзоры первых 
трех игрушек этого лейбла, а также 
небольшие превью остальных их ре- 
лизов. И хотя слова Кевина Грилла 
полны оптимизма, ознакомление с 
дебютной продукцией его подразде- 
ления вызывает смешанные чувства. 
Нам остается только предположить, 
что в дальнейшем марка Fresh 
Сатез действительно станет знаком 
качества, по которому всегда можно 
будет определить тщательно переве- 
денный нишевый шедевр из Японии. 
Надеемся и ждем. м 


хардкорные геймеры, но и 
обычные казуалы. Наши игры 
достаточно просты для того, 
чтобы не читавший предвари- 
тельно пухлых руководств нови- 
чок без труда начал играть - 
но они одновременно захваты- 
вают так, что даже опытные иг- 
роки будут возвращаться к при- 
ставке снова и снова. 


В.: Первые три игры, вышедшие 
на вашем лейбле, в оригинале 
выпущены японским отделением 
Sony Computer Entertainment. 
Вы планируете отдавать предпо- 
чтение продукции SCEJ и в 
дальнейшем? 


0.: Все качественные, ориги- 
нальные, самобытные японские 
проекты - потенциальные кан- 
дидаты для Fresh Games. 
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продаж и сотрудничества обращаться по телефону: 
les@media2000.ra. Заказ дисков по телефону: 
kaz-cd@media2000.ru. Доставка по Москве - 
арегистрированных пользователей 
support@media2000.ru. 
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WAY OF THE 
SAMURAI 


Последний на сегодняш- 
ний день европейский 
Р$2-релиз от Fresh - све- 
жая игра от команды 
Acquire, разработчиков 
первой Tenchu. На этот 
раз, вместо симулятора 
диверсанта-ниндзя, они 
создали... симулятор са- 
мурая! Авторы Onimusha 
громко икают. Впрочем, 
изюминки творения 
Acquire, отличающие его 
от боевика Capcom - это 
ветвящийся нелинейный 
сюжет и глубокий боевой 
процесс. Развитие собы- 
тий зависит от решений 
игрока, а специальные 
приемы - от вида и со- 
стояния оружия (мечи ту- 
пятся и ломаются, визиты 
к кузнецу их обновляют). 
Диск на пути к нам, жди- 
те обзор в следующих 
номерах «СИ». 


MAD MAESTRO! 


чего же еще нужно было 
начинать подборку нишевых 
японских завоеваний Eidos, 
как не с музыкальной игры? 
Все лучшие образцы жанра к тому 
времени, как ни странно, уже об- 


завелись англоязычными версия- 
ми, поэтому пришлось довольство- 
ваться проектом, скажем так, вто- 
рого эшелона. История вертится 
вокруг фантастического городка 
Bravo Town, где жители решили 
снести старую филармонию, а доб- 
рая фея Симфония попросила ди- 
рижера по имени Такт спасти 
храм музыки. Вам придется дири- 
жировать симфоническим оркест- 
ром, управляя темпом и громкос- 
тью играющей композиции. Темп 
поддерживается нажатиями любой 
из четырех «геометрических» кно- 
nok Dual Shock 2, громкость на- 
прямую зависит от того, с какой 
силой вы это делаете. Приятно, 
что игра использует свойства ана- 
логовых кнопок джойпада, но 
геймплей от этого, к сожалению, 
разнообразнее не становится - 
монотонное «соло на одной клави- 
ше» быстро приедается. Во время 
дирижирования нет времени отвле- 
каться от светящегося индикатора 
в центре экрана, а если взгляд и 
соскользнет куда-то еще, ничего 
выдающегося вы не увидите: среди 
дизайнеров Mad Maestro! явно 
превалировали примитивисты. Зву- 
ковая дорожка, что крайне нео- 
бычно для такого рода вещицы, со- 
стоит из произведений вроде «Ле- 
бединого озера» и «Щелкунчика» 


И ПЛАТФОРМА: PLAYSTATION 2 № ЖАНР: MUSIC № ИЗДАТЕЛЬ: EIDOS INTERACTIVE № РАЗРАБОТЧИЕ: SCEJ 
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НЕ СБИВАЙТЕСЬ С ТЕМПА, И ВОСТОРЖЕННАЯ ПУБПИКА НАГРАДИТ 
ВАМ АППОДИСМЕНТАМИ, БУРНОЙ ОВАЦИЕЙ И КРИКАМИ «BPABO!». 


Чайковского, «Полета валькирий» 
Вагнера и «Вильгельма Телля» 
Россини. Сила! Нужно быть очень 
смелым или совсем безрассудным 
издателем, чтобы попытаться «под- 
садить» американских геймеров на 
музыкальные игрушки посредством 
классического саундтрека. ш 


ЭПВИС ПОЕТ СЕРЕНАДУ МЭРИПИН. В НАПИЧИИ НЕ ТОПЬКО ВОПШЕБ- 
НЫЙ КОНТРАБАС, НО И ЗНАМЕНИТАЯ ФПЯЖКА С КОНЬЯКОМ. 
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Быстро надоедающая, не 
очень удачная попытка увя- 
зать музыкальные игры с 
классической музыкой. 


СТРАНА ИГР 
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По „ оптовых Важ и сотрудничества обращаться по Е : 
е-тай;” sales@media2000°ju. Заказ дисков по телефону: (095) 1-14, e-mail: zakaz- ДЕ terre: 
cd@media2000.ru. ДоставИа по Москве - бесплатно!!! Поддеря регистрированных МЕ]? 000 

пользователей по’телефону\(095) 777-38-52, e-mail: зирро(@теЧ!а20 . ee 

Покализация выполнена компавиё едиа-Сервис-2000". Права на издание 

Бизнес Центр "Интенс". Права-на'рае ранение на территории России, СНГ 


ьфону: (095) 745-01-14, 


ТЕМА НОМЕРА 


МВ. MOSQUITO 
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CoMet 


ПЮДПЕЙ МОЖНО «ВЫРУБАТЬ» ПРИЦЕПЬНЫМИ УКУСАМИ В МЕСТА, 
HE ПРИКРЫТЫЕ ОДЕЖЗООЙ. НО К НИМ НАДО EWE ПОПОБРАТЬСЯ... 


з всех релизов Fresh Games 
этот наилучшим образом 
подходит под определение 
продукции лейбла, данное 
Кевином Гриллом. Налицо приколь- 
нейшая идея: играя за назойливо- 
го комара, требуется довести до 
перманентного кипения простую 
японскую семью Ямада (распрост- 
раненная фамилия, вроде наших 
Ивановых), изводя папу-клерка, 
маму-домохозяйку и дочку-выпенд- 
режницу массированными налета- 
ми с последующим кусанием и кро- 
вососанием. Вид от первого лица с 
уморительными перспективами, не- 
обычный геймплей (отвлекаем чле- 


ЭПИЗОД В ВАННОЙ, САМАЯ ПИКАНТНАЯ СЦЕНА ИГРЫ, ДПЯ 
МНОГИХ ПОСПУЖИВШАЯ ПРИЧИНОЙ ПОКУПКИ MR. MOSQUITO. 


D900 


HOB семейки включением света или 
радио, подлетаем, жалим, заполня- 
ем мини-капсулы кровью, после че- 
го спасаемся от разъяренных вели- 
канов, машущих баллончиками пес- 
тицидов и мухобойками). Чем чаще 
удачные рейды — тем дальше доб- 
ропорядочные поначалу Ямады 
слетают с катушек. Под конец в 
доме царит настоящий, простите за 
каламбур, дурдом. 

Особое удовольствие получит та 
прослойка наших читателей, кото- 
рая, что называется, «в теме». Мг. 
Mosquito изобилует забавными от- 
сылками к столпам японской попу- 
лярной культуры — будь то саму- 
райские эпосы, истории про якудзу, 
аниме-классика или фильмы про 
Годзиллу, и весь этот стеб элегант- 
но вплетен в общий пародийный 
сеттинг, высмеивающий домашний 
уклад современных японцев. Един- 
ственное, что смущает — неудачная 
система обсчета столкновений: ко- 
марик неожиданно ударяется о сте- 
ны, пролетая вроде бы на безопас- 


ном расстоянии от них, или погиба- 
ет от удара предметом, явно по не- 
му не попавшим. В таких условиях 
поиск места для удачного призем- 
ления на необъятных человеческих 
телах становится трудной задачей. 
Впрочем, если судить субъективно, 
сумасшедший юмор и уникальный 
геймплей Mr. Mosquito сполна ком- 


т a 


Е № 


—„ 


пенсируют отдельные огрехи игро- 
вой динамики. А покрутив на стар- 
товом экране аналоговую ручку, вы 
откроете бонусный режим для двух 
игроков, где колесящие на велоси- 
педах клоны главы семьи норовят 
столкнуть друг дружку с высочен- 
ной башни... ш 


РЕЗЮМЕ 


1,0 


Пышущее оригинальностью 
комариное приключение с 
элементами комедии и Gopb— 
бы с неудобным управлением. 
На любителя. 


СТРАНА ИГР 
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родолжение откровенно сла- 
бой Legend of Legaia (PS 
one) от авторов Wild Arms. 
Команда Contrail приняла к 
сведению отзывы на первую часть, 
сделав вторую версию боевого 
движка Tactical Arts System удобным 
и приятным. Атаки здесь выполня- 
ются сродни файтингам и дают ши- 
рокий простор для комбинирования 
различных приемов. Прошлая игра 
почти целиком состояла из боев, 
здесь же драки отошли на второй 
план, уступив место типичному для 
УАРС исследованию мира, решению 
простых загадок, продолжительным * 
диалогам и мини-играм (занятие са- : ‘ и 
доводством и о эскапады Bak: Master 


АТАКИ В МЕРУ ЗРЕПИШНЫ, НА РУКАХ ГЕРОЕВ РАЗПИ- 
ЧИМЫ ИНДИВИДУАПЬНО АНИМИРОВАННЫЕ ПАПЬЦЫ. 


позволяют создавать новые Цепты). 
Типичен и сюжет с похитителями 
кристаллов, расой Мистиков, солнеч- 
ным затмением и деревенским па- 
реньком, призванным спасти одно- 
сельчан (а заодно и весь мир) от 
надвигающегося зла. 

К сожалению, дают о себе знать ма- 


РЕЗЮМЕ 


итерациями Final Fantasy. Скорее, 
эта игра заслуживает внимания зна- 
токов жанра: геймеров, ценящих 
японские RPG во всем их разнооб- 
разии. Тех, кто не сможет себе поз- 
волить пройти мимо. м 


КПАССИЧЕСКАЯ ППЯ ВСЕЙ 
СЕРИИ ТРОЙКА ГЕРОЕВ: ЮНО- 
ША, МУЖЧИНА И ДЕВУШКА. 


б + лый бюджет и «несвежая» дата вы- 
у хода: внешне Duel Saga напоминает 

ролевую игру для PS one в высоком 
Не для каждого. Уделили разрешении, а годовалый возраст ре- 
бы всей игре столько же лиза (добавьте сюда цикл разработ- 


внимания, сколько боевому ки длиной в год) заметен при срав- 
процессу — вышла бы нении с любой из только что вышед- 


конфетка. ших УАР@ для PS2 (Grandia Xtreme, 
Suikoden 3). Опрометчивым было бы 

рекомендовать Legaia 2 Tem, чей 
СТРАНА ИГР опыт общения с приставочными RPG 


ограничен высококачественными 
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Primal — во всех отношениях уникальный проект. 
Проект-хамелеон, бесконечно меняющий маски, 
всякий раз преображаясь и обрастая новыми каче- 


ствами. Амбиции разработчиков, подкрепленные их 


же собственным богатейшим игростроительным 
опытом и совершенно сумасшедшей фантазией, 
позволили достичь невероятных результатов. 
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СЕРГЕЙ ОВЧИННИКОВ 
AMIR@GAMELAND.RU 


= ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 = ЖАНР: action/adventure = издатель: SCEE = РОССИЙСКИЙ 
ИЗДАТЕЛЬ: Soft Club = РАЗРАБОТЧИК: SCEE Studio Cambridge m КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 1 


в ОНЛАЙН: http: 


Www.primal-game.com м ДАТА BBIXOMA: ЯНВарь 2003 года 


обрый вечер! Усаживайтесь 
поудобнее, погасите свет, за- 
дерните шторы, зажгите факе- 
лы, сдуньте пыль с навесных 
потолков и древних фолиантов, вклю- 
чите медленную спокойную музыку 
бряцающих цепей и невнятных стонов, 
позвоните лучшему другу-оборотню и 
пригласите его с друзьями-вурдалака- 
ми, привидениями и горгульями в гос- 
ти. Ну что, проделали все это в ука- 
занной последовательности? Пожалуй, 
теперь вы готовы ко встрече... 


ОН БУДЕТ ПЕРВЫМ 

Еще одно крошечное замечание перед 
отправлением. Как известно, в начале 
ноября (7-го числа, если быть точным) 
в России официально стартует 
PlayStation 2. Помимо поддержки 5-ой 
зоны DVD, русского меню и официаль- 
ной гарантии, предоставляемой Sony, 
все это мероприятие имеет еще одно 
важное значение. После официальной 
премьеры становится возможным вы- 
пуск официальных локализаций, появ- 
ление которых на этот раз (по край- 
ней мере, в сравнении с PS one) не 
заставит себя долго ждать. Разумеет- 
ся, на русском языке будут выходить 
не все игры, а лишь лучшие предста- 
вители богатого ассортимента продук- 
ции на Р$2. При этом акцент будет 
делаться не на вышедшие уже на За- 


паде игры, а совершенно новые про- 
екты, российская премьера которых 
будет совпадать, а возможно, и опе- 
режать европейскую. Именно проект 
Рита! благодаря его многочисленным 
достоинствам (о коих вы сможете про- 
читать чуть ниже) был выбран компа- 
ний Софт Клаб, российским партнером 
Sony Computer Entertainment в качест- 
ве первой в истории российской лока- 
лизации для PS2. Игра выйдет в Рос- 
сии одновременно с европейской пре- 
мьерой в январе 2003 года, раньше, 
чем в США или Японии. Работы над 
озвучанием игры уже завершены, и 
российская команда локализаторов 
вплотную работает с англичанами из 
Кембриджа, намереваясь достичь вы- 
сочайшего качества финального про- 
дукта. Судя по тем частям игры, кото- 
рые нам удалось увидеть, на выходе 
мы действительно должны получить не 
только потрясающую игру, но и отлич- 
но выполненный перевод. 


МОРТАЛИС 

Работа над проектом Рита! вот уже 
почти три года ведется на студии 
SCEE Cambridge, которая приступила 
к созданию игры сразу после завер- 
шения работ над невероятно успеш- 
ным MediEvil 2. Годом спустя у 
Cambridge вышел еще один проект, С- 
12, но его делала другая часть коман- 


« Российские актеры Дмит- | 
рий Матвеев, Елена Соловье- | я } 
ва и ихгерои. Правда, похожи? = 


КОМАНДОЛОМКИ 


Одной из самых симпатичных отличительных черт проекта являются многочисленные голово- 
ломки, в решении которых необходимы согласованные действия и Джен, и Скри. Вот простей- 
ший пример... Наши герои подходят к каменной башне. Внутри нее, судя по всему, находится 
вход в пещеру, которую друзьям не терпится как следует исследовать... Однако вход закрыт, и 
попытки выбить дверь головой ни к чему не приводят. Джен обходит башню и видит узкую 
трещину в стене, через которую она способна, хоть и с трудом, пролезть. Отлично, Джен вну- 
три. Однако попасть в пещеру она все равно не может, поскольку там, во-первых, темно, а 
во-вторых, оттуда доносятся неприятные звуки, издаваемые голодными хищниками. Джен от- 
крывает дверь изнутри, впускает Скри. Тот, поворчав и пожаловавшись на тяжелую жизнь, от- 
правляется в пещеру, находит на другом ее конце факел (огонь отпугивает малкаи) и зажигает 
в пещере свет... Теперь дорога открыта. Идти страшно, но можно... 
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проекте более чем достаточно, a вез- 
десущая пресса уже успела разнюхать 
практически все секреты вплоть до 
колоссального бюджета, который уже 
превысил 8 миллионов евро. Рита! — 
совсем другое дело. Темная лошадка. 
Хамелеон. Смешение жанров и обсто- 
ятельств. Маркетинговая политика — 
подстать самому продукту. Будучи 
анонсированным на европейской (за- 
метим, только европейской!) пресс- 
конференции Sony на ЕЗ’2001, Primal 
был воспринят публикой «на ура», 
представив удивленному взору журна- 
листов невероятное качество изобра- 
жения и насыщенный, яркий дизайн. 
После этого успеха игра немедленно 
исчезла с радаров игровой индустрии 
и вновь проявилась лишь год спустя в 
виде весьма неординарной демо-вер- 
сии, уже на ЕЗ’2002. Дата релиза. на- 
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весьма странную историю. Предполо- 
жения о существовании параллельных 
пространств и потусторонних миров в 
новом проекте Cambridge обретают 
совершенно иные очертания, нежели 
в MediEvil. Здесь нет мультяшной про- 
стоты, отсутствуют прямые ответы на 
многие вопросы, а познать неизведан- 
ное можно, лишь исходив оное вдоль 
и поперек на своих двоих. В то же 
время этот странный мир четко струк- 
турирован. Мы с вами, простые 
смертные то есть, живем в мире под 
названием Морталис, нашем обычном 
безумном мире с его бесконечно пло- 
хой погодой, толпами народа на ули- 
цах и полной бессмысленностью суще- 
ствования. Оказывается, этим преде- 
лы мироздания не ограничиваются. Из 
Морталиса можно попасть в некий 
Нексус — своеобразный портал между 


34 


Посредством таких порталов осу- 


_ ществляется сообщение между ми- 


ми Нексуса. 


ичными мирами, хрупкое равно- 
е в котором поддерживается за 
счет распределения энергии всех со- 
единенных с ним миров, за чем сле- 
дит беспристрастный Хронос. Доста- 
точно, пожалуй, научной фантастики. 
Мирами Нексуса правят верховные 
божества Хаоса и Порядка — власт- 
ный и злобный Абаддон и величест- 
венная, справедливая Арелла. В Не- 
ксусе четыре основных мира (Морта- 
лис в систему на самом деле не вхо- 
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бой очередной героический опус на 
тему Tomb Raider? Ошибаетесь. Пе- 
ред нами — игровая интерпретация 
того, что в американском кино назы- 
вается buddy movie, то есть фильм о 
приключениях двух друзей. Причем 
друзьями этими становится чрезвы- 
чайно неординарная пара персона- 
жей. О Джен и ее непростом харак- 
тере (эгоистичная, нагловатая, не- 
много вульгарная современная деви- 
ца) мы уже знаем. Ее истинным ан- 
типодом выступает герой по имени 


Скри. Ожившая, говорящая, передви- € 
гающаяся на четырех лапах камен- "И 
ная статуя, с манерами английского п *, 
лорда, колоссальным комплексом не- [у ” 


полноценности (а на то есть свои 
.^. Джен авторам игры, бесспорно, удалась. И дело не только в фигуре и сим- — причины, о которых вы узнаете са- 
патичном личике. Посмотрите на нее внимательно — где еще вы видели ми), в метр ростом, с хвостом и сим- 
столько характера в одних только глазах? патичными рожками, — вот лишь 


дит): Солум, Аэта, Вулка и Аквис, 
каждый из которых населен различны- 
ми народами. Так, например, в Солу- 
ме живут свирепые и воинственные 
фераи, водяной мир Аквис населен 
ундинами, в таинственном мире Аэта 
можно встретиться с призраками, а 
огненные ландшафты Вулки оказались 
наиболее привлекательны для джин- 
нов. Изначально баланс в мирах Не- 
ксуса поддерживался простым спосо- 
бом — народы Солума и Аквиса под- 
держивали Ареллу, а призраки и 
джинны из Аэты и Вулки предпочли 
поклоняться Абаддону. Однако посте- 
пенно Хаос начал распространяться и 
на миры Порядка. Кроме того, в Не- 
ксусе были рождены двойняшки-полу- 
кровки, наделенные способностью из- 
менять реальность. Абаддон попытал- 
ся захватить их, однако Арелле уда- 
лось ценой потери всей своей армии 
отбить малышей. Генерал армии По- 
рядка, Абдизур, перенес двойняшек в 
Морталис, будучи уверенным в том, 
что там их никто не найдет... Fast 
Forward на двадцать лет. 

Главная героиня игры, двадцатилет- 
няя современная девушка по имени 
Джен (она очень не любит, когда ее 
называют полным именем Дженни- 
фер, поэтому и мы не будем), обо- 
жающая клубы, дискотеки и вечерин- 
ки, ведущая легкомысленный и беза- 
лаберный, но зато веселый образ 
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MAYA НАВСЕГДА. 


Kak и большинство других 
ведущих разработчиков 
мира, SCEE Cambridge 

пользуются в процессе со- 
здания 3D-mopenev для 

Рита! известным мощным 

пакетом Мауа, разумеется, 

снабженным массой собст- 
венных расширений и усо- 
вершенствований. Помимо 
своего прямого назначе- 
ния, Мауа также использу- 
для того, чтобы со- 
возможные 
ини 


л прямо в момент 
каркасной сет- 


ся и снова встречаются, вместе ре- 
шая неразрешимые проблемы и осво- 
бождая миры от власти Хаоса. 


ЧЕТЫРЕ В ОДНОМ 

Единая сюжетная линия Primal пред- 
полагает посещение героями всех че- 
тырех миров Нексуса, пораженных си- 
лами Хаоса, расследование обстоя- 
тельств трагедии и попытки вернуть 
ситуацию в нормальное русло. Попут- 
но Джен пытается отыскать своего не- 
наглядного Льюиса, которого Абаддон, 
разумеется, уже задействовал в соб- 


чие здесь в том, что Скри и Джен с 
самого начала знают, что им непре- 
менно придется посетить эти миры, 
но что именно их там ждет — совер- 
шенно неизвестно. 

Миры, созданные авторами игры пора- 
жают воображение своей детализацией 
и продуманностью. Для каждого из них 
была создана собственная масштабная 
предыстория, иногда поразительно на- 
поминающая кое-какие эпизоды исто- 
рии человечества. Архитектурные сти- 
ли, жизненные уклады, разнообразные 
религиозные обряды, стили одежды, 


На этом кадре хорошо заметна чрезвычайно высокая детализация мо- 
дели Джен. Мечты о полноценных, нормально гнущихся пальцах игровых 
персонажей и осмысленных выражениях лиц, которыми мы с коллегами 


бредили годами, похоже, начинают сбываться. 


$ 
eS 


работы художников просто неверо- 


ждая из локаций претерпела длитель- 
сс концептуальной разработки. В ре- 
весь проект смотрится как одна боль- 
фессиональная открытка. 


ски- даже языковые особенности — Ничто 
ны ры от внимания Ди 


де. Вместо того чтобы 
| на разграбление два де- 
разных ландшафтов и 
‹ в том же Tomb Raider, 
rimal вдохнули жизнь всего в 
снабдив каждый из них доста- 
IM количеством уникальных черт, 
бы вы могли с первого взгляда уз- 
Ию Bo _всех мирах 
ры, кре- 
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пости, ущелья, овраги, подземные со- 
оружения, дворцы и храмы, — но со 
своим уникальным обликом. Масштабы 
работы художников просто невероятны 
— каждая из локаций претерпела дли- 
тельный процесс концептуальной раз- 
работки. В результате весь проект 
смотрится как одна большая професси- 
ональная открытка. Разнообразие за- 
даний и сюжетных поворотов также 
весьма неординарно... В Солуме, на- 
пример, Джен и Скри придется разре- 
шать кризис власти. Согласно верова- 
ниям народа фераи, их король после 
некоторого срока правления обязан 
приносить себя в жертву, освобождая 
трон для своего преемника. Однако у 
короля Херна похитили собственного 
сына, и он оказался не в состоянии 
исполнить предначертанное. Пророче- 
ство тем временем начало сбываться, 
Солум начали сотрясать страшные 
землетрясения, а вокруг короля стал 
назревать заговор. Нашим героям при- 
дется спасать короля от заговорщиков, 
искать принца Джареда и расследовать 
обстоятельства похищения. А вот в 
призрачном мире Asta, например, со- 
существуют расы призраков и илотов, 
причем призраки возомнили себя ари- 
стократами и пытаются продлить свою 
жизнь за счет поглощения крови ило- 
тов, которую они добывают специаль- 
ными кровевыжималками. Тут нашим 
героям придется столкнуться с сумас- 
шедшим князем Раумом, совершенно 


сбрендившим на почве жажды бес- 
смертия. Собственно мир — совершен- 
но гротескный, с сопутствующим пост- 
роением и массой контрастов. Свобод- 
ного пространства, заданий и сюжет- 
ной линии в каждом из миров хватает 
в среднем на 6-8 часов игрового про- 
yecca, так что пропрыгать по уровням 
наподобие какого-нибудь — СтазП 
Bandicoot сквозь Primal не получится. 
Это по-настоящему большая и мас- 
штабная игра, обладающая полным эф- 
фектом погружения. 


ХИТРОСТИ И 
ПЕРЕВОПЛОЩЕНИЯ 

Чуть выше мы упоминали о том, что 
Джен и Льюис являются полукровка- 
ми. Судя по их обычному внешнему 
виду, это значит, что хотя бы наполо- 
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.« Еще одна очаровательная демонская форма нашей красавицы Джен. Скри 
утверждает, что так она выглядит гораздо симпатичнее. А вы согласны? 


вину они являются людьми. Вторая 
же часть крови «подпорчена» демона- 
ми. Поскольку все миры Нексуса в 
той или иной степени демонские, то 
Джен получила возможность исполь- 
зовать свои скрытые до поры до вре- 
мени способности в каждом из них. 
Уже в Солуме наша героиня научит- 
ся превращаться в первую из своих 
демонских форм, переняв повадки и 
боевой стиль фераи. Со временем 
она научится перевоплощаться и в ос- 
тальные варианты. Такая «мутировав- 
шая» Джен получает новые возмож- 
ности, оружие и приемы наряду со 
способностью, например, находиться 


al 
— 


сколь угодно долго под водой или вы- 
соко прыгать. Игра требует от вас 
вдумчивого использования различных 
демонских форм для решения различ- 
ных задач. Еще больше разнообразит 
игровой процесс наличие Скри, на ко- 
торого вы тоже сможете переключать- 
ся. Несмотря на маленький рост, 
Скри умеет многое. Лазать по стенам, 
например. Кроме того, он силен и 
умеет вселяться в каменные статуи, 
что не раз спасет героев от верной 
смерти. Решение многих задач в игре 
требует параллельных действий двух 
героев. Часто для этого им приходит- 
ся достаточно далеко расходиться. Ре- 


~~ Диалоги с демоноязычными жителями Солума происходят весьма забавно. 
Скри разговаривает с фераи на демонском языке, а потом нехотя коротко пере- 
водит смысл сказанного Джен. Неудивительно, что она бесится. 
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шения таких головоломок нетривиаль- 
ны, но находятся без особых проблем. 
Кроме того, болтовня героев помога- 
ет быстро смекнуть, в чем тут дело. 


ТЕХНИЧЕСКИЕ АСПЕКТЫ 

По внутренней классификации Зопу 
Primal является первым проектом тре- 
тьего поколения на PS2. Это значит, 
что графическая технология, создан- 
ная специально для игры, полностью 
соответствует запросам, которые бу- 
дут предъявляться хитовым играм не 
этого, 2002-го, а будущего, 2003-r 
да. Если сегодня эталонной считаетс 
графика в Ratchet & Clank, The 
Getaway или GTA Vice City, то Primal, 
выйди он в ноябре, без проблем 3a- 
ткнул бы их за пояс. Необычная для 


‘озере ей пр 
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БЕЗ ЗАГРУЗКИ 


Главным недостатком иг- 
ровых приставок на базе 
СО всегда считалось на- 
личие порой весьма зна- 
чительного времени за- 
грузки каждого очередно- 
го уровня или даже уча- 
стка уровня. Длительные 
назойливые экраны load- 
ing выводили из себя не 
один миллион игроков по 
всему миру, а скоростная 
загрузка с картриджа, на- 
пример, на N64, казалась 
совершенно недостижи- 
мой на той же 
PlayStation. Однако про- 
шло совсем немного вре- 
мени, и разработчики по- 
тихоньку начали справ- 
ляться с этой бедой. Так, 
например, Nintendo раз- 
работала GameCube так, 
что при желании разра- 
ботчики, разместив дан- 
ные на диске определен- 
ным образом, могут поч- 
ти полностью избежать 
длительных загрузок. Сту- 
дия Naughty Dog, выпус- 
тившая в прошлом году 
свой великолепный Jak & 
Daxter, решила проблему 
радикальным образом — 
в их игре вообще нет эк- 
ранов загрузки, кроме 
самой первой перекачки 
начального уровня в па- 
мять... Нечто подобное 
будет и в Рита! — един- 
ственной задержкой на 
вашем пути станет собст- 
венно начало игры - по- 
сле этого все декорации 
и модели будут подгру- 
жаться в память пристав- 
ки динамически, без 
мерзких заставок и про- 
чих отвлекающих от дей- 


ствия элементов. 
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^ Разработчики Primal утверждают, что в создании боевой системы они вдохнов- 
лялись игровым процессом Soul Calibur. Что ж, получилось, конечно, нечто совер- 
шенно иное, но по красоте, пожалуй, даже превосходящее чудо-файтинг от Namco. 


Adventures. Перейдя от мультяшно- 
детсадовского принципа отображения 
мира MediEvil к фэнтезийно-готическо- 
му миру Primal, дизайнеры из SCEE 
Cambridge, сдается мне, подросли и 
сами — морально, идейно, творчески. 
Созданные ими картины красивы са- 
ми по себе, вообще без каких-либо 
игровых элементов — в них просто хо- 
чется оказаться, пройтись, погулять. 
Объединенные общей концепцией, сю- 
жетом, героями и собственно игро- 
вым процессом, они становятся со- 
вершенно волшебными. 

Оригинален подход авторов к музы- 
кальному сопровождению. В который 
раз проект обманывает стандартные 
ожидания и вместо атмосферного, 
прочувствованного готикой саундтрека 
(элементы которого здесь, конечно 
же, присутствуют) внезапно оглушает 
игрока мощными залпами хард-рока 
от популярной американской группы 
16Volt. Отгремев во время боя, музы- 
ка внезапно возвращает мелодичность 
и спокойную ритмику. Еще один ас- 
пект проекта-перевертыша. 


Primal является почти что рекордсме- 
ном современной игровой индустрии 
по объемам озвученных диалогов и 
их важности для сюжетной линии. В 
игре насчитывается более двух тысяч 
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щие Kak характерам героев, так и ан- 
глийским оригиналам. В результате 
роль Скри досталась известному ак- 
теру Дмитрию Матвееву, который, 
кстати, в российской версии «Вавило- 
на 5» озвучивал того же самого 
Г’Кара, а в красотку-забияку Джен на 
время звукозаписи превратилась 
очаровательная Елена Соловьева. 
Злодея-Абаддона, как всегда, превос- 
ходно сыграл Павел Смеян, голосом 
которого говорит практически вся 
Нежить в WarCraft Ill. Сумасшедшего 
злодея графа Раума в совершенно 
бесподобных интонациях оживил 
Александр Леньков. Всего в озвучке 
игры участвовали двенадцать акте- 
ров, записавших многие часы диало- 
гов для тридцати с лишним игровых 
персонажей. 


am a 


№ \ 


ee о. Г > 


< Концептуальный набросок демонстрирует нам четыре 
варианта трансформации Джен. Облик и способности 
героини варьируются от одного мира к другому. 


« Херн, король Фераи, раздраженный и яростный. Он явно не настроен об- 
щаться с нашими героями, несмотря на то что они пришли ему помочь. 


различных фраз, причем более поло- 
вины из них приходятся на главных 
героев. Авторы игры чрезвычайно 
серьезно подошли к кастингу ролей 
Джен и Скри, и в англоязычной вер- 
сии героев озвучивают Хадсон Лейк 
(Hudson Leick) из сериала Xena: 
Warrior Princess и Андреас Катсулас 
(Andreas Katsulas), который играл 
роль ГКара в обожаемом многими 
российскими игроками «Вавилоне 5». 
Авторам русской версии пришлось 
серьезно поднапрячься, чтобы найти 
голоса, в полной мере соответствую- 


В ближайшие месяцы слово Рита! 
наверняка будет заставлять учащен- 
но биться сердца всех владельцев 
PS2. Современная сказка для 
взрослых, Primal — это новый 
взгляд на фэнтезийный жанр, поиг- 
рывающий мускулами потрясающих 
графических технологий, стройного 
сюжета, ярких, незабываемых пер- 
сонажей, неожиданных и часто па- 
радоксальных игровых решений. 
Ждать осталось совсем недолго. 
Обзор финальной версии читайте в 
январе. ш 
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«Акулам скормлю, по доске пущу, Ha грот-мачту вздер- 
ну, к якорю привяжу, на остров высажу, испанцам 
: сдам, кальмар ты недоделанный! С тебя йо-хо-хо и бу- 
| тылка pomy!» - примерно такие послания сыпались в 
J ящик эсквайру Торику oT боцмана «Белая бестия» ВВП. 
За что? Перестукин лично бороздит океан Интернета в 
поисках хоть какой-нибудь информации о «Корсарах 
2». И Торик, этот краб копченый, позволяет себе про 
абордаж всего лишь в паре строк упомянуть! Судя по 
описанию, такого захвата кораблей еще не было! 


и ПЛАТФОРМА: PC, Xbox = ЖАНР: Action/RPG м ИЗДАТЕЛЬ: 1C = РАЗРАБОТЧИК: Дкелла 
и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 = онлайн: http: //www.akella.com/seadogse 
и ДАТА ВЫХОДА: Весна 2003 года м индекс нА САЙТЕ: СОЕЭ1 78 
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Сквайр Трелони, доктор Ливси и другие джентльмены попросили меня 
написать все, что я знаю об Острове Сокровищ. Им хочется, чтобы я 
рассказал всю историю с самого начала до конца, не скрывая никаких 
подробностей, кроме географического положения острова. Указывать, 
где лежит этот остров, в настоящее время еще невозможно, так как и 
теперь там хранятся сокровища, которых мы не вывезли. 

Роберт Льюис Стивенсон, «Остров сокровищу. 


СВЯТОСЛАВ ТОРИК 
TORICK@VOXNET.RU 


достал шпагу, повернулся 
лицом к воротам городка, 
выстрелил в одного стра- 
жа, атаковав сразу после 
этого шпагой второго. Первый 
солдат скончался прямо на ме- 
сте, второго пришлось сначала 
как следует пощекотать шпагой. 
К тому времени, как бой был 
закончен, у меня перезарядился 
пистолет. Я выстрелил в мужи- 
ка с оголенным торсом и взма- 
хом шпаги убил какую-то тетку 
в чепчике. Затем вихрем про- 
мчался по бухте, рассекая лез- 
вием всех, кто попадался мне 
на пути. Индикатор, показываю- 
щий, насколько меня жаждут 
убить местные власти, горел 
пронзительно-красным светом, 
как сломавшийся светофор на 
Ленинском проспекте. Подумав, 
что в городе, в общем-то, мне 
делать нечего, я пошел к прича- 
лу, сел на свой фрегат и свалил 
в открытое море искать приклю- 
чений. 
Так началось мое знакомство с 
«Корсарами 2». 


А-2? РАНЕН. Б-2? УБИТ 

А потом я вышел в открытое мо- 
ре. Знакомство продолжилось в 
виде двух пиратских бригов, за- 
чем-то попытавшихся атаковать 
мой фрегат. То есть сначала мне 
сказали, что на горизонте пират- 
ский корабль и предложили либо 
сматывать снасти, либо достойно 
встретить врага пушками к 
фальшборту. Мне было даже инте- 
ресно, я ведь только-только начал 
свое плавание. Поэтому тут же 
согласился. Первый бриг я ради 
интереса разнес в мелкую струж- 
ку синхронным залпом правого 
борта. Оставался второй. Этого я 


ли разобраться с остальными. Ко- 
рабль стал моим. Правда, поду- 
мал я, такой корабль мне никуда 
не впился. И потопил его. 

После чего пошел в ближайший 
крупный порт зализывать раны. 
По пути раздумывая о том, что в 
области морских сражений 
геймплей не претерпел особенных 
изменений в сторону от оригина- 
ла. Хотя пистолет при абордаже — 
это ново, это модно, это да. 


ПИАСТРЫ, ПИАСТРЫ! 

В каком-то французском городке 
я первым делом зашел на судо- 
верфь, где немедленным образом 


Если игрок хочет заработать денег, пусть 
либо челночит от одного острова до дру- 
гого, либо идет пиратствовать и прода- 


вать награбленное. 


решил взять на абордаж. Подошел 
поближе, выбрал опцию захвата 
(после первой части не верится, 
что так просто — прим. ред.) и ри- 
нулся на врагов со шпагой наго- 
ло. Одного застрелил в упор, вто- 
рого насмерть поцарапал. Пока я 
с ними возился, мои ребята успе- 
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починил слегка потрепанный фре- 
гат и прикупил ядер и снастей. 
После торжественной упаковки 
корабля направился в магазин. 
Все как обычно: сахар у них не 
в ходу, кофе покупается по весь- 
ма усредненным ценам, а вот 
ром я им не поленился скинуть. 


Чистой выгоды получилось поряд- 
ка шести тысяч золотом. Да и ес- 
ли бы я отвез этот ром в Дуве- 
зен, тоже неплохо бы вышло. По- 
лезным оказался этот бриг, не 
зря я на нем задержался. 

Надо бы теперь пополнить судо- 
вую команду. Четко помня, что в 
«Корсарах» биржа труда распо- 
лагалась в местных тавернах, я 
спросил у ближайшего горожани- 
на, где мне найти сие злачное 
заведение, и направился туда 
широким шагом, зажав shift. На- 
няв необходимое для полной 
комплектации количество моря- 
ков, сел за ближайший столик, 
заказал пинту темного пива и 
начал писать свои размышления 
06 экономике «Корсаров-2». 
Денежная система, держащаяся 
в основе своей на купле-продаже 
товаров, четко следует своим це- 
лям: если игрок хочет заработать 
денег, пусть либо челночит от од- 
ного острова до другого, либо 
идет пиратствовать и продавать 
награбленное. Последнее, конеч- 
но, гораздо рискованнее, но ведь 
и прибыль (даже за вычетом сто- 
имости ремонта и пополнения 
ядер) будет несоизмеримо выше. 


Абордаж! Свистать всех на- 
верх! Клинки к бою! 


вать и продавать на Арбате. 


Вот про такие моменты игры я 
говорил, что их надо распечаты- 
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Немного сухих цифр. В игре будет около 20 компози- 
ций общей длительностью примерно час. Игроки смо- 
гут увидеть двенадцать минут рендеренных роликов (по 
качеству вовсе не уступающих роликам из WarCraft 3). 
Основных, то есть сюжетных квестов будет порядка 
140 штук. В процессе прохождения можно будет посе- 
тить более 130 локаций. Ну и напоследок, как мне по 
секрету сообщили, игру даже с чит-кодами невозмож- 
но пройти за двое суток. А если учесть две разные сю- 
жетные линии, то рассчитывать меньше, чем на 100 ча- 
сов геймплея не стоит. 
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ВАШУ WHATS, CaP! 


Между прочим, для отображения анимации всех персо- 
нажей «Корсаров-2» использовался motion capture. Так 
как в игре есть два разнополых героя, то для съемок 
Даниель была приглашена фехтовальщица, a motion 
capture для Блейза занимался... сам Дмитрий Архипов. 
Оказывается, он учился фехтовать и, так как найти на- 
стоящего фехтовальщика по некоторым причинам не 
удалось, руководителю «Акеллы» пришлось лично вкла- 
дывать свои силы и опыт в создание игры. 


Что же будет с экономикой, когда в игру вве- 
дут возможность поиска секретных кладов?.. 


ПЛЫВИ ТУДА, 
НЕЗНАЮ КУДА 

Ну ладно, пограбить мы пограбили, денег накопи- 
ли, команду набрали. Надо уже и о будущем за- 
думываться. Как я успел заметить в перерыве 
между резней в море и путешествием в порт, у 
игрока имеется система многочисленных скиллов, 
которые можно прокачать с повышением уровня. 
Понятно, что уровень дают не за просто так, а 
за некоторое количество экспы, которую, как я 
опять же успел подметить, дают за уничтожение 
и захват кораблей. Но дают мало. И снова загру- 
жая в подкорку головного мозга воспоминания об 
играх такого рода, я вспомнил про квесты. И, ко- 
нечно же, про вездесущего (то бишь, обретающе- 
гося в каждом городе) губернатора. А затем по- 
ел в резиденцию местного управителя. 
Губернатор сидел в своем роскошном кресле в 
городском холле и чего-то читал. Я подошел к не- 
му, поговорил, получил задание. Уничтожить 
враждебное английское корыто, плавающее возле 
входа в бухту и нападающее на мирных купцов. 
Предложил пять тысяч. Вполне нормально за по- 
топление одного кораблика. Вышел в море, на- 
правился к выходу из бухты. Ага, а вот и он, го- 
лубчик. Большой, зараза — не иначе каравелла. 
Подобрался к нему поближе и как шарахнул с ле- 
вого борта. Он аж накренился. Английские псы 
засуетились, стали разворачиваться, но каравел- 
лы же признанные тормоза! Они пока развернут- 
ся, им моллюски все днище сожрут. Так что я ус- 
пел пару залпов всем бортом сделать до того, 
как он догадается проплыть вперед и, оказавшись 
бортом к борту, дать свой залп. А потом я взял 
его на абордаж. Ух, как я там славно сражался! 
Один против четверых! Спиной к спине с собст- 
венным шкипером! После боя, естественно, гра- 
беж и тотальное пьянство. Захватив максимум 
всего, что мог утащить мой фрегат, вернулся в 
порт, продал все товары и пошел к губернатору. 
Он, конечно, меня похвалил и даже денег дал. 
Но на этом наше сотрудничество кончилось. Что 
поделаешь — издержки бета-версии. 


ПРОГУЛКА ПО ДОСКЕ 
Когда я приехал в «Акеллу», Иван Кузнецов (от- 
ветственный за контакты с прессой) тут же по- 
вел знакомиться с разработчиками. Сначала мы 
подошли к Ренату Незаметдинову, геймдизайнеру 
и соавтору текстов в игре. Он с увлечением рас- 
сказал о том, какие в игре замечательные квес- 
ты, какой отличный дизайн, показал книгу по ар- 
хитектуре, которой разработчики пользовались 
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при создании различных объектов 
и домов в населенных пунктах 
«Корсаров-2». Рассказал о том, 
что часть несюжетных квестов бу- 
дет генерироваться случайным об- 
разом, позволяя игроку продол- 
жать набирать опыт и деньи в 
случае слишком высокой сложнос- 
ТИ «основных» заданий. Показал 
список имен, которые вошли в иг- 
ру, я едва успевал следить за бы- 
стрым перелистыванием страниц — 
там было порядка сотни имен и 
фамилий на каждой! 

Поразившись, я последовал даль- 
we, к Дмитрию Демьяновскому, 
главному программисту и руково- 
дителю разработки. Дмитрий ото- 
рвался от работой над ХБох-верси- 
ей «Корсаров-2» (да-да, рядом с 
монитором у него стоял настоящий 
Xbox Devkit) и начал рассказывать 
о двух героях игры (Дэниель и 
Блейз), о том, что в игре их линии 


Людей можно встретить 
прямо на улице. Все 
они куда-то идут, идут, идут... 


не раз пересекутся, о том, что у 
них будет разная история и раз- 
ные пути. Не обделил и сладким 
кусочком: дал послушать предвари- 
тельный вариант музыкального со- 
провождения. Причем сказал, что 
ЭТО ТОЛЬКО «сырая» версия, а на- 
стоящий саундтрек будет испол- 


иллюстраций для книг таких фан- 
тастов, как Ник Перумов и Сергей 
Лукьяненко. Анри провел меня в 
свой закуток и посадил за мони- 
тор, мол, смотри, как мы свет и 
тени делаем. Тени в игре дина- 
мичные, зависят от положения 
солнца. А объекты, находящиеся 


Часть несюжетных квестов будет генери- 
роваться случайным образом, позволяя 
игроку продолжать набирать опыт и день- 
ги в случае слишком высокой сложности 
«основных» заданий. 


нять инструментальный оркестр! 
Если так и будет, то музыку мож- 
но смело выпускать отдельным 
диском, прецеденты уже были. 

Ну и на закуску Иван познакомил 
меня с Анри, известнейшим рос- 
сийским художником, создателем 


Начинайте завидовать: это особняк губернатора. Перед ним тусу- 
ется некоторое количество.граждан. Митингуют, поди. 
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или попадающие в тень, меняют 
окраску той части, которая нахо- 
дится в тени! Все как в жизни. 

В конце прогулки по «Акелле» я 
разговаривал с Дмитрием Архи- 
повым, координатором всех про- 
ектов компании. К сожалению, о 


Это не пререндеренная карт 
как оно есть на самом деле 


некоторых новых играх расска- 
зать я не могу по причине со- 
блюдения ммм... производствен- 
ной тайны. Но тот факт, что в 
разработке находится несколько 
игр, я замалчивать, увы, не могу. 


МОРЕ ВОЛНУЕТСЯ РАЗ 

При виде такого моря хочется 
плакать. Говорят, когда долго смо- 
тришь в морскую пучину, рано или 
поздно возникает желание в нее 
прыгнуть. Я долго смотрел в море, 
но не затем, чтобы проверить эту 
несмелую теорию. Я смотрел, как 
плавают хищные акулы, как мед- 
ленно проплывают где-то на глуби- 
не метров тридцати водоросли и 
кораллы. Я смотрел на пенистые 
буруны, стремящиеся в приливном 
экстазе напасть на берег. А потом 
я посмотрел наверх. Мне сразу же 
вспомнился фильм «Ослепленный 
желаниями» (Bedazzled). Там глав- 


ный герой в одном из своих пере- 
воплощений был жутким романти- 
ком и при виде заката над морем 
плакал, как ребенок. Когда я по- 
смотрел на заходящее за горизонт 
солнце... мне пришлось придумы- 
вать что-то про соринку в глазу. 
Есть идея — запускать игру в 
максимальном разрешении, сни- 
мать скриншот с закатами и 
рассветами, распечатывать его 
на большом принтере и идти 
продавать по двадцать рублей 
за штуку. Разберут как чебуре- 
ки, иначе и быть не может (кра- 
сота и чебуреки... Торик, To- 
рик... - прим. ред.). 

Ух, а как я однажды попал в тай- 
фун! Такой тайфунище, с которым 
я сражался добрых полчаса, вряд 
ли может быть прорисован и ани- 
мирован лучше, чем есть сейчас. 
Гроза и дождь тоже впечатляют. 
Так и хочется накинуть капюшон 
дождевика и под раскаты грома 
(как в «Идеальном шторме») 
крикнуть: «Волна!», одновременно 
ныряя в каюту. Правда, в «Корса- 
рах 2» лучше заняться управлени- 
ем корабля, чем бесполезными 
выкриками. 


Дмитрий Архипов. Вице- 
президент, фехтовальщик, 
Главный Ответственный Това- 
рищ в «Корсарах-2». 


ИНТЕРВЬЮ С 


СУХОПУТНЫЕ КРЫСЫ 

Сойти с корабля на твердую 
землю можно не только в порту, 
но и на любом мало-мальском 
пляже. То есть заплываете вы в 
какую-нибудь бухту, высаживае- 
Tech — и вперед, путешество- 
вать. Однажды во время прогу- 
лок по острову меня занесло к 
одинокой хижине отшельника. В 
хижине, правда, ничего и никого 
не было, но аутентичность этой 


локации меня даже где-то пове- 
селила. Выйду на пенсию — по- 
строю себе такую же лачугу и 
буду лишь изредка посещать го- 
род, покупать еду на скопленные 
в процессе пиратства деньги. В 
другой раз я наткнулся на не- 
большое бандитское поселение. 
Не успел я завести разговор с 
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первым же пиратом, как мой со- 
беседник и его коллеги обнажи- 
ли шпаги и набросились на ме- 
ня без предупреждения. 

А однажды я заплыл на какой- 
то остров с внутренним водо- 
емом, высадился и нашел... ац- 
текскую пирамиду! Правда-прав- 
да. Огромные ступеньки, высота 
в несколько сотен метров, все 
дела. Эх, жаль, внутрь нельзя 
было пока попасть. Ничего, в 


полной версии посмотрим, что 
там напридумывали. 

Еще в городах и окрестностях гу- 
ляют МРС. Их много, у каждого 
свое имя, фамилия и характер. 
Например, болтливый мужик из 
порта с удовольствием расска- 
жет, сколько человек и пушек за- 
щищает порт, а подозрительная 


Древний артефакт «Акеллы»: карта архипелага 
«Корсаров-2». Правда, говорят, с начала разработки 


многое было изменено. 


ОТВЕТСТВЕННЫМИ КОРСПРАМИ 


Из небольшого интервью с разработчиками ВЫЯСНИ- 


лись следующие факты: 


Разработка проекта «Корсары 2» была начата в янва- 
ре 2002 года. То есть игре скоро второй год стукнет. 
Средний возраст создателей - 25 лет. В офисе компа- 
нии играют во все подряд: от CS до UT 2003. В осно- 
ву команды вошли разработчики оригинальных «Корса- 
ров», также влились новые люди. Источники сведений 
о быте и культуре тех времен дизайнеры и писатели 
черпали из литературы, Интернета и кинофильмов — 
отовсюду понемногу, в общем. 


Ренат Незамет- 
динов. Игровой ди- 
зайнер, автор текс- 
тов и квестов. Без 
него не было бы по- 
ловины игры. 
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дамочка, идущая по своим делам 
по городской улице, спросит, 
мол, уж не желает ли господин 
захватить город, раз ему понадо- 
бились сведения о форте? Неко- 
торые люди попросят вас выпол- 
нить услугу за вполне определен- 
ную плату. Например, перевезти 
контрабанду в другой город. Пла- 
та зависит от степени риска и 
расстояния плавания. А некото- 
рые квесты дают лишь тогда, ког- 
да вы станете достаточно знаме- 
нитой персоной в архипелаге. 


ОПЫТНЫМ КОРСАРАМ 
БУРЯ НЕ СТРАШНА 

Вот, собственно, и все, что я мо- 
гу вам поведать. За бортом ос- 
талось несколько любопытных де- 
талей, которые вы найдете на 
врезках. А сейчас позвольте мне 
закончить статью выдержкой из 
все того же «Острова сокровищ» 
Роберта Льюиса Стивенсона: 
«До сих пор мне снятся по но- 
yam буруны, разбивающиеся о 
его берега, и я вскакиваю с по- 
стели, когда мне чудится хрип- 
лый голос Капитана Флинта: 

— Пиастры! Пиастры! Пиастры!» 
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\ DELTA FORCE onrawa 


иДЕЛЬТАн 


Вы Зета. ЧТ TOROS OTRAS Oe НЫ SHOTS, ЧТВ ТЯ BCT Cees, Та 


5 те Роз! ЕЯ 100R88 


1 в 


THSHBGEE 0 


НЕ] eh LPT — Gil PETE ЧТО 


TH inal bee bred м time gnea Deeds Gee м bit падай ome nee. 


замы вап Lo i 
Rhone 


O88 POM Cee Pee eee 


ТГУ СОТ Ca See Doles 6 


к = € i т. пра Вага 
i | ru ий к и мно! aoe ET 


Thine Faogentrae «| PCIRCHS Папиит Пыль зомопожона. Наюсогде 


11 A NPA GT 


NOVALOGIC 


= 


HAHMAR 


| в 


м 


В РАЗРАБОТКЕ 


и ПЛАТФОРМА: РС ш ЖАНР: SPace-SiM ш издатель: Руссобит-М м РАЗРАБОТЧИК: Revolt Games 
и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: P|] 266 , 64 МВ RAM, 3D-yckoputenb 
и онлАЙн: http://homeplanet.revoltgames.com/ m ДАТА ВЫХОДА: Декабрь 2002 года 


и ИНДЕКС НА САЙТЕ: СОРЛ 1076 


Г Напоминает повстанческий крейсер из 
i «Звездных войну». He находите? 
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ФИЗИКА 


Скорость передвиже- 
ния кораблей в 
Homeplanet зависит 
от выбранного режи- 
ма. Смысл деления 
заключается в нали- 
чии или отсутствии 
ограничителя скоро- 
сти. Представьте: 
разгоняясь минут 10, 
вы подлетаете к це- 
ли. Так вот, тормо- 
зить вы будете 
столько же, сколько 
разгонялись. Варьи- 
руйте режимы в за- 
висимости от ситуа- 
ции: вакуум и инер- 
ция — вещи уж очень 
совместимые. 


КИРИЛЛ КУТЫРЕВ 
KIR@GAMELAND.RU 


же больше года в недрах ла- 
боратории Revolt Games ве- 
дется если не практическое, 
то тщательно теоретическое 
освоение космического пространст- 
ва. На данный момент полностью 
завершена отделка и покраска ко- 
раблей. Доведен до ума и погружен 
на борт весь арсенал самого убе- 
дительного вооружения. Четко 
сформулированы задания и постав- 
лены вполне конкретные цели. Не 
хватает только достойных пилотов, 
которые со всем этим добром смо- 
гут взлететь. 
Homeplanet, выход которого назна- 
чен на декабрь сего года, заслужи- 
вает особого внимания хотя бы по- 
тому, что является одним из немно- 
гих представителей своего жанра, 
изготовленных российскими разра- 
ботчиками. Наступило время менять 
приоритеты, тем более что потенци- 


Все меньше и меньше бороздят про- 


сторы больших театров могучие эсмин- 
цы и флагманы. Эсминцы списаны на 
космохлам, а флагманы стали преиму- 
щественно выпускаться со стеклянны- 
ми фюзеляжами. О космосе вообще го- 
ворить не приходится. Количество вы- 
пускаемых симуляторов стремится к ну- 
лю. Заслуживающих внимание еще 
меньше. Видимо, угасла всенародная 
любовь к X-Wing и Wing Commander. 
А может, грядет новая волна? 


альных конкурентов у Homeplanet 
практически нет. Пока нет. 


РАСПРИ БУДУЩЕГО 

Человеческая любознательность 
давным-давно переросла в полно- 
масштабную экспансию. Местом 
действия стала вселенная. Казалось 
бы, безграничные ресурсы и необъ- 
ятные космические просторы долж- 
ны были решить извечную проблему 
территориального господства. Одна- 
ко жажда насильственной власти 
стала необъяснимым противоречи- 
ем законов природы, а заодно и 
причиной постоянных междоусобных 
войн. Биоимплантанты, изначально 
разработанные для самостимуляции, 
стали использоваться в целях кон- 
троля чужого сознания. В связи с 
этим постепенно нарушилась обы- 
денная иерархия человеческого об- 
щества. Вы являетесь представите- 
лем клана Тройден с планеты Кло- 
то. Немногочисленность клана спол- 
на компенсируется научными дости- 
жениями и технологиями. Но даже 


они не спасают вас и ваших соро- 
дичей от иноземных захватчиков. 
Единственным путем к спасению 
клана становится бегство. Эвакуи- 
ровав часть лабораторий и персо- 
нала, ваш флот отправляется на по- 
иски нового безопасного дома. 


В РАЗРЕЗЕ 

Homeplanet — это типичный комичес- 
кий симулятор с элементами страте- 
гии. На первых порах вам придется 
довольствоваться одиноким видом на 
бескрайние просторы вселенной. По 
мере непосредственного продвиже- 
ния в игре и по служебной лестнице 
вам дадут возможность командовать 
целым подразделением. При грамот- 
ном планировании операции можно 
даже в ней не участвовать. Всю ра- 
боту сделают за вас. Не может не 
радовать и разнообразие миссий. 
Конечно, от традиционного КИРет all 
никуда не уйти, но вся игра сводить- 
ся к этому не будет. Все дело в 
сильной привязке игрового действия 
к сюжету. Картину окончательно до- 
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Боевой или мирный корабль? Визуально 
отличить невозможно. 


HOMEPLANET 


В PASPABOTHE 


Непосредственного вида из кабины в игре нет. Космический пейзаж 
предстает перед пилотом через матричную проекцию на сетчатку глаза 


в». 


Время между захватом цели и пуском ракет заметно увеличено, 


дабы не создавать проблем игроку. 


полняет большое количество скрип- 
товых сцен, через которые игрок бу- 
дет получать 90 процентов информа- 
ции о происходящем. 


КОСМИЧЕСКАЯ 

АРИФМЕТИКА 

Всего в игре около 60 видов раз- 
личных кораблей. К сожалению, 
только на шести из них вам пред- 
стоит опробовать свои летные на- 
выки. Делятся они на три группы: 
тяжелые и неповоротливые бомбар- 
дировщики, легкие многоцелевые 
истребители и нечто среднее меж- 
ду первым и вторым. Такая града- 
ция навеяна не X-B-A-wing’amu из 
Star Wars, а вполне логичным де- 
лением в современной военной 
авиации. Каждый из кораблей мож- 
но будет оснастить заранее вы- 
бранным и подогнанным на транс- 
порте оружием. Дело даже не в за- 
мене одних ракет на очень похо- 
жие другие, а в возможности выбо- 
ра. Приятно, знаете ли. Система 
защитных полей также отличается 


от общепризнанного стандарта. При 
попадании в поле, оно нагревается. 
Дойдя до определенной температу- 
ры, оно отключается. В выключен- 
ном состоянии оно охлаждается, 
постепенно приходя в рабочее со- 
стояние. 


КОСМИЧЕСКАЯ ФИЗИКА 

Основным принципом Homeplanet 
стал реализм. Весьма условный, 
конечно, но если тебе необходимо 
нарисовать труп, совсем необяза- 
тельно кого-то убивать. Изначально 
была создана реальная физическая 
модель тела, находящегося в ваку- 
уме. Его поведение конвертирова- 
ли в формулу различных отноше- 
ний. Далее, заменяя переменные, 
можно было получить необходимый 
результат. Таким образом, по за- 
верению разработчиков, физика 
любого предмета в игре будет за- 
висеть непосредственно от самого 
предмета. Если по-русски, то как 
бы вы не вдавливали газ, бомбар- 
дировщик никогда не догонит ис- 
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Популярный космический 
анекдот про двух Селдонцев. 


. ae x 
= ll 


требитель, конечно, при условии 
того, что они все исправны. 
КОСМИЧЕСКАЯ ГРАФИКА 
Сложно говорить о графике космиче- 
ских симуляторов, если она состоит 
из черного полотна с белой рябью 
звезд. Еще сложнее, когда она еще 
не полностью доработана. Если абст- 
рагироваться от этого, то все объек- 
ты прорисованы очень и очень непло- 
хо. Эффекты оставляют желать луч- 
шего, но это только пока. О звуке го- 
ворить сложно. Но, в любом случае, 
либо он есть, что уже приятно, либо 
нет. Последнее можно объяснить все- 
поглощающим вакуумом. Но стоит ли? 


ЦЕЛИКОМ 

Разочарование поджидало меня в 
самом конце. Господа, мультиплее- 
ра-то нет. Это жирное черное пятно 
на белоснежной скатерти будущего 
благополучия обещали устранить бли- 
же к лету. Как это будет реализова- 
но, непонятно, однако сие действие 
значительно улучшит и без того пер- 
спективный проект. ш 


a 
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$ у 
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СИКВЕЛ 


Несмотря на множе- 
ство разветвлений в 
сюжетной линии, 
концовка в игре бу- 
дет только одна. 
Этот неизбежный 
факт обусловлен ско- 
рым выходом про- 
должения Homeplanet. 
«Нейро» - это action 
во вселенной 
Homeplanet. Действия 
происходят немного 
позже, но многие со- 
бытия перекликаются. 


В РАЗРАБОТКЕ 


ФИЛЬМ, 
ФИЛЬМ, 
ФИЛЬМ... 
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АЛЕКС ГЛАГОЛЕВ 
GLAGOL@GAMELAND,RU 


мериканцы отличаются осо- 
бым умением превращать и 
победу, и поражение в звон- 
кую монету. 
Уже через неделю после 11 сентября 
пол-Америки ходило в майках за де- 
сять вечнозеленых с физиономией 
Бен Ладена на пузе, еще нескольки- 
ми днями позже творческая интелли- 
генция во главе с Арнольдом Шваце- 
неггером задумала снимать художест- 
венный (надо думать!) фильм об этом 
инциденте, а к Хеллоуину местными 
рукоделами уже были приготовлены 
резиновые детские маски, изобража- 
ющие мирового террориста номер 
один и, что самое примечательное, 
выпущены бенладеновские скины для 
«Кваки» и «Анрыллера». Вот она, 
здоровая предпринимательская жил- 
ка, вкупе с политкорректным творче- 
ским подходом! Одним из самых но- 


Некому пожалеть бедных американцев, некому де- 
точек приголубить! Уж они и там, и сям бомбят — 
порядок наводят, а остальное население планеты 
никак не поймет, что это для его же блага. Еще, га- 
ды, и возмущаются. А в1993-ем, в Сомали, и вовсе 
по шапке миротворцам надавали! Ну ничего — есть 
в мире справедливость. Теперь каждый рядовой 
американец, а также все сочувствующие этой, бе- 
зусловно, ущемленной во всех отношениях нации, 
смогут восстановить статус-кво. 


вых порождений этой диады стала иг- 
ра «Отряд «Дельта»: Операция «Чер- 
ный ястреб»», созданная по мотивам 
самого крупного после Вьетнама по- 
ражения вооруженных сил США, при- 
ключившегося на этот раз в Сомали. 


ЧТО ДИСК ГРЯДУЩИИ 

НАМ ГОТОВИТ?.. 

Чу! Слышу скрежет зубовный - TO Ha- 
супленные фанаты сжимают челюсти 
и кулаки в защиту своей любимой иг- 
рушки. И то сказать: самый ожидае- 
мый тактический симулятор. Если не 
года, то сезона-то уж точно. Спорить 
не буду. Все этому споспешествует. 
Уровни, создаваемые в цехах 
NovaLogic, и раньше не страдали от 
отсутствия цельности, сценарной 
проработки и реалистичности, а в 
этот раз заморские девелоперы пре- 
поднесут нам и вовсе что-то из ря- 
да вон: один западный журналист-эн- 
тузиаст сравнивал реальную карту 
Могадишо и города из мультиплеер- 
ной демки и не нашел НИ ОДНОГО 


отличия, если не считать нескольких 
исчезнувших/появившихся гаражей. 
В новой серии действие большого 
числа миссий будет разворачивать- 
ся именно в городских условиях, а 
игроки при этом получат возмож- 
ность управлять воздушной и назем- 
ной военной техникой. Прием, ко- 
нечно, не новый, но экстрим пред- 
полагается особенный. Уровни, как 
и всегда, высокодетализированы и 
воистину безграничны — спасибо но- 
вому движку. О нем Джон Бутрович, 
директор NovaLogic по разработке, 
сказал: «Это следующее поколение 
движка Comanche 4. То бишь «От- 
ряд «Дельта»: Операция «Черный 
ястреб»» фактически создается на 
движке Comanche 5». 

Не забудьте также про фирменную 
игровую атмосферу Бу NovaLogic, бо- 
лее всего схожую с той, что ненавяз- 
чиво царит в чреве включенной эле- 
ктрической мясорубки, про геймплей, 
затягивающий до такой степени вжи- 
вания, что от компьютера отрыва- 
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ешься только после полного прохож- 
дения игры, глядя горящими глазами 
в обалдевший от невиданных ранее 
пейзажей и баталий монитор, присо- 
вокупите напряженную, лихорадоч- 
ную, стремительную, безудержную, 
головокружительную, неукротимую... 
— и так далее до полного истощения 
синонимов — динамику игрового про- 
цесса и вы поймете, что зимой мы, 
скорее всего, получим в свои гей- 
мерские руки настоящий хит. 


НЕБОЛЬШОЕ ЭССЕ _ 

О ДЕВЕЛОПЕРСКОИ 
ПСИХОЛОГИИ 

Пожалуй, ни у одного вменяемого 
игрового аналитика не повернулся 
бы язык сказать в адрес игры что- 
нибудь негативное. У меня так он и 
вовсе присох к небу, особенно если 
учесть, что в очереди на релиз я — 
первый. Однако мне всегда была ин- 
тересна мотивация, которой руковод- 
ствуются разработчики при выборе 
прототипических событий, ложащихся 


в основание той или иной игрушки. 
А когда речь идет об играх, непо- 
средственно связанных с какой-то 
исторической коллизией, то мой ин- 
терес возрастает в разы. 

Что же толкнуло NovaLogic остано- 
вить свой выбор на конфликте в 
Сомали? Ведь случались войны и 
помасштабнее, и поэкзотичнее, и, 
уж извините за цинизм, «пораскру- 
ченнее». Есть мнение, что все де- 
ло в стремлении сохранить лицо дя- 
ди Сэма, залатать трещины в фун- 
даменте американского образа жиз- 
ни и подкорректировать историю хо- 
тя бы в умах геймеров. NovaLogic 
— компания хотя и англо-американ- 
ская, но игра разрабатывалась 
именно в Штатах (а может, дело в 
недавнем одноименном фильме, 
Алекс? — прим. ред.). 

Что ни говори, а компьютерная ме- 
тафора здорово подразмыла границу 
между реальностью и виртуальнос- 
тью, так что многие игрушки вполне 
могут служить — и служат — мощным 
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идеологическим оружием. Не пойми- 
те меня неправильно: я вовсе не го- 
ворю о новой «холодной войне» и 
отнюдь не собираюсь «нагнетать по- 
литическую обстановку». 


SHOW MUST GO ON? 

Я начал статью с воспоминаний о 
сентябрьской трагедии. Ими и за- 
кончу, проведя параллели с истори- 
ей создания игры «Отряд «Дельта»: 
Операция «Черный ястреб» — там 
тоже начали с книги, продолжили 
фильмом и закончили игрой. Книга 
о нью-йоркском теракте уже напи- 
сана, фильм на подходе, осталось 
только дождаться игры. Интересно, 
что это будет: аркада а-а «сбей 
как можно больше бенладеновских 
самолетиков», шутер от первого ли- 
ца или же симулятор управления 
зенитным комплексом ПВО? Если у 
кого-то возникнут еще какие-нибудь 
идеи по поводу сценариев — скиды- 
вайте на «мыло», с удовольствием 
прочту. 


В РАЗРАБОТНЕ 


НЕТЕРПЕЛИВЫМ 
НА ЗАМЕТКУ 
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ЗНАЕТЕ ЛИ 
ВЫ, ЧТО... 


PAPTRE 


GR RST AM Le 


Помните, был такой добрый глобальный стратегический сиквел под назва- 
нием «Европа»? Да чего там, «был». До сих пор в закрытых и засекреченных 


клубах протирает штаны не один десяток уважающих себя мужчин, планируя 
карту мирового господства по своему желанию. 


СЕРГЕЙ АВЕРИН АКА ИНДЕКС 
DJ_INDEX@STARNET.RU 


акого рода шедевров было He- 
мало, но позволю себе предпо- 
ложить, что ни одного столь 
глобального не упомню. Деви- 
зом второй серии можно было вы- 
двинуть «никто не забыт, ничто не 
забыто». Все аспекты исторического, 
военно-политического, дипломатичес- 
кого и экономического характеров 
были не просто затронуты, а выстро- 
ены в четкий, отлаженный до точно- 
сти швейцарских часовщиков, меха- 
низм. И только доскональное изуче- 
ние всех шестеренок и зубчиков поз- 
воляло одолеть своих конкурентов на 
мировое господство. 
Были у «Европы» и недостатки. Во- 
первых, она была слишком уж 
сложной — выверке исторических и 
геополитических тонкостей, какая 
наблюдалась в игре, мог позавидо- 
вать иной профессор, преподающий 


политэкономию в столичных Вузах. 
Талмуд, который кто-то (видимо, по 
незнанию) назвал MaHyanom, по 
объемам и содержанию приближал- 
ся к учебнику истории для абитури- 
ентов. Его, впрочем, некоторые 
профессора с этой целью и исполь- 
зовали. Вторым пунктом, настора- 
живающим разработчиков, послужи- 
ла чрезмерно упрощенная графика. 
Конечно, графика для стратегичес- 
ких игр не настолько важна, как 
для шутеров, но, тем не менее, же- 
лательна. 

Взвесив все «за» и «против», ко- 
манда компании Snowball Interactive 
взялась за логическое продолжение 
(не путать с add-on’om), которому 
дали гордое имя «Крестоносцы». 
Почему не add-on, почему не «Ев- 
ропа Ш», спросите вы? Hy для на- 
чала — под нечеловеческими пытка- 
ми, которым позавидовало бы даже 
Гестапо, Snowball раскололся, что 
«Европа Ill» уже находится в ста- 
дии куколки и, того и гляди, начнет 


вылупляться. Кроме того, «Кресто- 
носцы» полностью обновили саму 
сюжетную линию. 


ДИНАСТИЯ 

«Европа» проповедовала принципы 
государственности. В «Крестоносцах» 
сама история не позволяет придер- 
живаться этого принципа — вся Ев- 
ропа XII-XIV веков разбита на мно- 
гочисленные (на начальном этапе их 
будет почти 1000) провинции, или, 
как тогда их называли, домены, со- 
ставляющие множество королевств, 
одолеваемых междоусобными война- 
ми. Одним из независимых коро- 
левств заправляете вы. 

Политика и экономика приобретают 
персональный оттенок, передавая эс- 
тафету такому неотъемлемому фак- 
тору, как личностный и, в частности, 
созданию, развитию и укреплению 
династии. Это раньше король, как в 
шахматах, был самой значительной, 
но и самой слабой фигурой. Теперь 
же он будет определять судьбу мест- 
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ности и туземного населения, вве- 
ренных ему в лапки. 

По законам RPG, игра начнется с 
выбора персонажа из 48 возмож- 
ных исторических личностей. Учти- 
те, что все они сформированы на 
основе дошедших до наших дней 
исторических фактов. Все будет 
учитываться — пристрастие к вы- 
пивке, другим излишествам нехоро- 
шим, буйность, вздорность, или, на- 
оборот, амебоподобность... Каждая 
черта характера может обернуться 
вам боком. Каким образом? 


ВОСПИТАИ РИЧАРДА 
ЛЬВИНОЕ СЕРДЦЕ 

Вы когда-нибудь пробовали просле- 
дить свое генеалогическое древо 
дальше третьего колена? А в «Крес- 
тоносцах» эта функция будет одной 
из основополагающих. 

Допустим, женились вы на францу- 
женке (принцессе, ессессна!). И ро- 
дила она вам дочурку. Та подрос- 
ла, и встал перед вами вопрос, за 


кого бы выдать замуж? Вот тут-то 
и начинается самый интерес: не 
хватает золота — выдайте за сосед- 
него богача, жаждете славы — за 
доблестного рыцаря. 

Хотя особенно на выгодную свадьбу 
тоже рассчитывать не стоит. На Бо- 
га надейся, а сам не плошай. Под- 
росло чадо до школьного возраста — 
отправьте его учиться в монастырь 
или в университет. Да не просто 
так, а сообразно тем навыкам, кото- 
рые чадо выявляет в младенчестве. 
Это своего рода «прокачка». Будет 
у вас сын умный да смелый — про- 
должится династия, а вырастите доч- 
ку дуру дурой да еще плоскую, как 
доска и чопорную, как аглицкая ле- 
ди — никто замуж не возьмет и ка- 
нет ваша династия в Лету. Гамовер! 


ВОИНА И МИР 

Что и говорить — с пацаном легче. 
Выучил, посадил его в какую-нибудь 
Богом забытую провинцию от врагов 
подальше и нехай он там себе шта- 
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ны протирает и радуется. Раз в год 
посылать на войну, чтобы славы до- 
бывал. Кстати, о войне. Она, как ни- 
что иное, призвана воспитать в вас 
дипломата. Поскольку все известные 
политэкономии варианты межгосу- 
дарственных отношений имеют место 
быть. Пакты, мирные договора, воен- 
ные положения... Полистайте на до- 
суге. Пойдете воевать с противником 
без объявления оному войны — и 
вместо славы получите немой укор. 
Кроме того, паренька можно послать 
в так называемый «крестовый по- 
ход» — та же бойня, только с одоб- 
рения Папы Римского. Вот уж где 
славы горка с кучкой! Только греби. 
Ох, столько еще есть чего расска- 
зать... А места нет. Приходится за- 
пихивать слона в кротовью норку. 
Ну да, пожалуй, анонса хватит. Так 
что — всем ждать! Потом — всем 
играть! Ведь лучше один раз уви- 
деть, чем сто раз прочитать. Пусть 
даже в таком милом сердцу изда- 
нии, как наше... 


ЗНАЕТЕ ЛИ ВЫ, 
что... 


и ИНДЕКС НА САЙТЕ: СОРЛ2 702 


Крадущийся ниндзя на фоне цветущей сакуры — что может быть 
более японским?! 


Сражаться вам придется не 
только против городских стражей 
и самураев, но и ужасных демо- 
нических созданий. 


Сюрикены и мечи — не един- 
ственное оружие ниндзя. В 
определенных ситуациях лук 
намного эффективнее. 


ОЛЕГ КОРОВИН 


ВОССТАВШИЙ 
КОВОММесАМЕЕАМО.ВУ 


ИЗ МЕРТВЫХ 


enchu 3 ознаменует переход 

| poe : ‘ сериала на PS2. Фанаты, 3a- 

| таив дыхание, ждут появле- 

ния старой доброй Tenchu, 

только сильно навороченной гра- 

фически. Остальные просто с инте- 

ресом наблюдают, что из всего 

этого выйдет. Никаких кардиналь- 

ных изменений не будет. Но, как 

известно, даже косметические до- 

ет — фана 6 ie работки могут сыграть очень боль- 
| ы. | е Hero шую роль. 

Создатели Tenchu 3 по-прежнему 

делают все возможное, чтобы их 

проект носил гордое звание «симу- 

лятора ниндзя». Главным нововве- 

дением третьей части станет сис- 

тема скиллов под названием Nine 
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Игра изобилует жестокими 
сценами, показывамыми с 
наилучшего ракурса. 


и ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 m= ЖАНР: action ш ИЗДАТЕЛЬ: Activision 
и РАЗРАБОТЧИК: КО LLC ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
и онлАЙН: http://www.activision.com m ДАТА ВЫХОДА: Весна 2003 года 


Как и в большинстве подобных игр, наш герой может, прижавшись к 
стене, незаметно высунуться из-за угла, чтобы оценить обстановку. 


2003 год обещает быть богатым на игры, 
посвященные славным деяниям ниндзя. Ве- 
роятно, это простое совпадение, но конку- 
ренция развернется нешуточная. Tenchu 
едва ли можно назвать эпохальным сериа- 
лом, однако довольно широкий круг поклон- 


ников у него все же есть. 


Kanji. Кандзи — это иероглифы, ко- 
торые нам дают за использование 
того или иного навыка ниндзя. 
Всего на каждом уровне можно 
собрать девять кандзи и получить 
в награду новое умение (читай — 
новый способ отправить противни- 
ков на тот свет). При этом если 
стражники нас заметят, количест- 
во полученных иероглифов умень- 
шается. А за убийство мирных лю- 
дей отнимают вообще все кандзи, 
нажитые непосильным трудом. 

Несмотря на то что в целом иг- 
ра линейна, каждый уровень воз- 
можно пройти бесчисленным ко- 
личеством способов. Так разра- 
ботчики, видимо, пытаются оправ- 
дать наличие всего девяти мис- 
сий в Tenchu 3. Нам дозволено 
зайти в каждый дом, залезть на 
каждый чердак и сунуть нос в 


каждый подвал. Да и расправить- 
ся с врагами можно массой спо- 
собов. По-простому — это высу- 
нуться из-за угла и метнуть сю- 
рикен. Если же такой способ не 
годится, запускаем в небо фейер- 
верк. Пока стражники, разинув 
рты, пялятся на салют, выраста- 
ем у них за спиной и отправля- 
ем к праотцам. Нелинейность 
прохождения усугубляется еще и 
тем, что с собой можно носить 
лишь шесть предметов. Каких — 
решать только нам. 

Тепспи 3 хорошеет не по дням, а 
по часам. Сейчас в основном ви- 
зуально. Но это, правда, не очень 
помогает — игра выглядит откро- 
венно слабо. Но для поклонников 
главное, что это будет все та же 
Tenchu. Хорошо это или плохо, ре- 
шать вам. 
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0 здесь и сейчас 
решается судьба Европы. 


“4% A 
Г . = 
Прояви весь свой тактический и стратегический гений. - выживи! 
И пусть твои войска выйдут из сражений победителями!” 


г 


Особенности игры: уе ; к - 
‘полноценная! карьера офицера + получение» нагрпо; 2 игровые! кампании (30’уникальных, миссий); 
реалистичные спецэффекты! воссоздаютл © 004 игроков’ в»многопользовательском! режиме; 
аутентичную атмосферу игры; © юниты, выполнены в’ полном* 30) с’ прекрасной 
более 60 уникальных отрядов’ опичетырых»ебсударств анимацией, созданные\ с полной исторической 
(Германия, Фрйнция, Великобритания, Oe ai достоверностью. 
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ГОРОДА 
ИЛИ БАЗЫ? 


Балансировка на гра- 
нице двух или более 
жанров заметно ска- 
зывается на многих 
элементах игрового 
процесса. Взять хотя 
бы такой неотъемле- 
мый атрибут ролево- 
го жанра, как города. 
Источники заданий, 
кладезь информации, 
места обитания тор- 
говцев и наемников... 
С вопросом о том, 
как будет реализован 
этот важный элемент 
геймплея в «Магии 
Войны» мы обрати- 
лись к самим разра- 
ботчикам: 

«Города — ближе к 
«базам НоММ», но 
при этом ведущие 
собственную полити- 
ку развития. То есть 
обязанности «прора- 
ба» с игрока снима- 
ются — все построй- 
ки, добычу ресурсов 
города берут на се- 
бя. Игрок же выпол- 
няет квесты, занима- 
ется прокачкой своих 
наемников, исследо- 
ванием мира. В горо- 
дах, конечно, встре- 
чаются МРС, есть ма- 
газины, таверны, но 
их функциональность 
по сравнению с «се- 
рьезными» РПГ до- 
вольно-таки ограни- 
чена». 


54 


и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: RIS/RPG ш издатель: Бука ш РАЗРАБОТЧИК: [argem ш КОЛИЧЕСТВО 
игРОКОв: НЕ ОБЪЯВЛЕНО м ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Не Объявлены ш ОНЛАЙН: 
и ДАТА ВЫХОДА: Сентябрь 2003 года 


http://www.targem.ru 


| 


Отряд эльфов готовится к сражению с орками — до битвы остались счи- 


танные секунды... 


ГЛЕБ СОКОЛОВ 
SOKOLOV@GAMELAND.RU 


агия Войны» (или Tribute to 
Magic по-английски) пред- 
ставляет собой стратегию в 
реальном времени с изряд- 
ным количеством ролевых элемен- 
тов. Создатели игры не скрывают, 
что, выбирая концепцию проекта, 
они не стали изобретать велосипед. 
Они приводят следующих вдохновите- 
лей: HoMM, Master of Magic, Age of 
Wonders и Warhammer. Разработчики 
He собирались останавливаться Ha 
простом заимствовании удачных 
идей. А потому новаций и оригиналь- 
ных решений в «Магии Войны» пред- 
видится немало. 

На пути у молодого и неопытного 
мага встанет множество преград. 


МАГИЯ ВОЙНЫ: 


ТЕНЬ ПОВЕЛИТЕЛЯ (TRIBUTE TO MAGIC) 


Ответственной за разработку этой игры является небольшая екатеринбургская 
студия Тагдет. Два года кропотливой работы для нее не пропали даром — 
официально анонсированная летом этого года «Магия Войны» оказалась ис- 
ключительно симпатичным проектом. Изумительная во всем — начиная от ра- 
дующей глаз трехмерной графики и заканчивая сюжетом. 


Огромный «живой» (да-да, именно 
живой, а не просто интерактивный!) 
мир «Магии Войны» населяет мно- 
жество существ, многие из которых 
отнюдь не дружелюбны. А из разум- 
ных рас игрок непосредственно 
столкнется с пятью: людьми, эльфа- 
ми, гоблинами, орками и нежитью. 
Кто-то из них захочет служить под 
нашими знаменами или сохранить 
нейтралитет. А кто-то наоборот — 
испытать крепость мечей и мощь 
заклинаний в честном поединке! 
Все сражения в «Магии Войны» бу- 
дут протекать в реальном времени. 
При этом игрок сможет управлять не 
отдельными юнитами, а целыми от- 
рядами — как в Dark Omen. 

В игре будут представлены три ос- 
новные Школы Магии: Разрушения 
(заклинания, направленные на при- 
чинение непосредственного ущерба 


Красивые магические эффекты на- 
верняка пойдут игре только на пользу. 


противнику), Изменения (повышение 
характеристик своих бойцов — пони- 
жение их у врага) и Повелевания 
(подчинение себе различных су- 
ществ). Каждая из них обладает сво- 
ими сильными и слабыми сторонами. 
А от того, какую Школу вы избере- 
те, во многом будет зависеть стиль 
прохождения игры. 

Качественной трехмерной графикой 
сегодня никого уже вроде бы не 
удивишь. Тем не менее, можно 
уверенно заявить, что в этом пла- 
не «Магия Войны» ничем не усту- 
пает лучшим представителям свое- 


го жанра. А во многом — и пре- 
восходит. Движок игры — это соб- 
ственная разработка студии 


Targem. А скриншоты и видеоролик 
на диске — хорошее доказательст- 
во тому, что потрудились ребята на 
совесть! m 
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КОРОТКО 


PC, Xbox 
action/adventure 
Cenega 


Black Element Software 


http://www.shade-game.com/ 
Il квартал 2003 года 


удя по всему, Shade: Wrath of 

Angels будет продолжать дело, He- 

когда начатое Undying, и нести 

мрачный Поггог/асйоп в массы. 

Главный герой игры — представи- 
тель Ватикана, посланный католической 
церковью провести одно небольшое рассле- 
дование. Какой-то священник клянется, что 
на его глазах свершилось некое божествен- 
ное чудо. Как выяснится позже, чудо было 
не божественным, а совсем наоборот — де- 
лом рук четырех чернокнижников, отправив- 
шихся из прошлого в наше время с тем, 
чтобы завладеть миром. 


Основной акцент в Shade делается Ha 
стрельбу (однако, падре! — прим. ред.) и дру- 
гие способы смертоубийства. Нам обещают 
горы оружия и реалистичную резню: каждый 
из врагов (кстати, среди них не должно быть 
никакой нечисти) умирает в соответствии с 
ем, что вы ему прострелили/отрубили/отку- 
сили. Однако не забыты и МРС. С ними не 
олько можно общаться, но они также спо- 
собны существенно помочь в бою. Хотя 
главное их предназначение — статисты для 
нагнетания атмосферы (ужастик все-таки). 
Скриншоты производят очень неплохое 
впечатление, хотя заточенность движка 
nog DirectX 8.1 несколько удивляет (посмо- 
трите на дату выхода). Впрочем, пока воз- 
держимся от выводов. м 


CDV Software Entertainment AG 
NuClear Vision 
http:/ /www.psychotoxic.com 
вторая половина 2003 


звечная борьба добра со злом оче- 

редной раз находит себя в компью- 

терном амплуа. Сколько же их было? 

Всякие Tomb Raider, Alone in the 
Dark, Resident Evil, Kingpin, Undying... Да че- 
го перечислять, практически в каждом опу- 
се игровой компьютерной мысли (кроме 
экономических и спортивных симуляторов) 
есть злой дядька с темными намерениями и 
хороший дядька, призванный подмешать ему 
в снотворное пургена. 


Не станет исключением и игра Psychotoxic: 
Gateway to Hell. Разработчики обещают пере- 
нести нас в Нью-Йорк далекого будущего. 
Грехи человеческие переполнили чашу терпе- 
ния небожителей и на наши головы были по- 
сланы Четыре Всадника Апокалипсиса. На 
защиту землян, как всегда, находится только 
один супергерой, да и тот в юбке. 


Встречайте — Ha авансцене появляется хруп- 
кая героиня, Энджи Профет. Притягательные 
формы Лары Крофт не мешают ей носить 
оружие наперевес, наподобие Дюка Нюкема 
— вплоть до пушки, отдаленно напоминающей 
BFG9000. Вся специфика игры заключается 
именно в этой красотке, поскольку она - на- 
половину девушка, наполовину ангел. Соот- 
ветственно, может без особых сложностей 
проникать в миры снов других людей и даже 
вносить необходимые коррективы. 


РС, PS2, GC, Xbox, GBA 
sport simulation 
Activision 


Neversoft Entertainment 
http:/ /www.neversoft.com 
2003 год 


о правде сказать, пишу и обливаюсь 
горючими слезами. Ибо писать при- 
ходится про чуждый моему сердцу 
роллера конкурирующий  скейтбор- 
динг. Бордерам почему-то везет больше, 
чем роллерам — в компьютерной анимации 
их виду спорта отдают большее предпочте- 
ние. Нам же остается молча сжимать кула- 
ки, опускать взгляд до состояния «исподло- 
бья» и покорно ждать у моря погоды. 
Ну да сегодня не об этом. Сегодня нахва- 
ливаем свежий анонс разработчиков Топу 
Hawk’s Pro Skater, создателей Ha сегодняш- 
ний день, пожалуй, самого продвинутого си- 
мулятора скейтбординга. Еще до нового го- 
да они клятвенно пообещали, что четвертая 
серия игрушки увидит свет. Блажен кто ве- 
рует. Мы пока блаженны, а там — вскрытие 
покажет... 
Правда, сразу огорчу (признаюсь, не без 
злорадной усмешки) — особых новшеств не 
предвидится. Из основного и наиболее вол- 
нующего — немного обновится и пополнится 


список трюков и, что самое главное, пре- 
терпит серьезные изменения сама схема 
выполнения комбо. Разработчики из кожи 
вон лезут, чтобы свести двойное кликанье к 
минимуму. Теперь из реализации комбо вы- 
падет одна клавиша и вместо, например, 
трех достаточно будет вдавить только две. 
Учитывая то, что на последнем уровне 
combo будут идти практически без останов- 
ки — это существенно. м 


СТРАНА ИГР #22 (127) НОЯБРЬ 2002 


СЕРГЕЙ АВЕРИН АКА ИНДЕКС DJ_INDEX@STARNET.RU, АНАТОЛИЙ HOPEHKO SPOILER@GAMELAND.RU 


и ПЛАТФОРМА: РС 

и ЖАНР: logic/simulation 

и ИЗДАТЕЛЬ: Kaboom Studios 

и РАЗРАБОТЧИК: Kaboom Studios 

и онлайн: http://www.privatedancergame.com 
и ДАТА ВЫХОДА: НОЯбрь 2002 года 


PRIVATE DANCER 


авры хентая не дают покоя евро- 
пейским девелоперам. Словно горя- 
чие гейши из страны восходящего 
солнца медом намазаны! Несмотря 
на многочисленные попытки, все стрип-по- 
керы вместе взятые не могли затмить кра- 
соту и притягательность вечного и непоко- 
лебимого аниме. Проект Private Dancer, no 
моему скромному убеждению, максималь- 
но приблизился к этой заоблачной и бес- 
спорно благой цели. 
Игра в карты с виртуальными красавица- 
ми на раздевание стара, как мир. А мо- 
жет быть, даже еще старше. Единственное, 
что немного удручало — абсолютное отсут- 
ствие какой бы то ни было предыстории. 
New дате, и вы уже за столом. 


Private Dancer отошел от этой досадной 
традиции. Теперь это не просто казино, а 
крупнейшее увеселительное заведение на 
гостеприимном острове в далеком 2959 
году. Да и играете вы не с простыми 
стриптизершами, а с профессионалками, 
«столбовыми дворянками». Даже цель в 
игре появилась особая. Не просто раз- 
деть красавицу, а добиться частного шоу 
в ее исполнении для себя любимого. 

В вашем распоряжении куча карточных 
игр, как реальных, так и в режиме ви- 
деоигр. Так что любителям ассорти скуч- 
но не будет. ш 
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и ПЛАТФОРМА: Game Boy Advance 

и ЖАНР: action/RPG 

и ИЗДАТЕЛЬ: Nintendo 

и РАЗРАБОТЧИК: Nintendo 

и OHNAMH: НЕр:/ / ммм. ппбепЧо.согп 
и ДАТА ВЫХОДА: Декабрь 2002 года 


LEGEND OF ZELDA: 
A LINK TO THE PAST 


TO из нинтендовских персонажей 
разбирается в портативных систе- 
мах не хуже Марио? Подскажу, на 
его счету — эксклюзивы для 
Game Boy Color под названиями Oracle of 
Seasons и Oracle of Ages, a также Link’s 
Awakening для Game Boy в его цветном 
и черно-белом варианте. Все верно, речь 
идет о Линке. 
Десять лет назад на SNES была выпущена 
игра Legend of Zelda: A Link to the Past, ко- 
торая сразу же стала одной из самых 3a- 
метных action/RPG платформы. Теперь нас 
ожидает СВА-порт легендарной игры с MHO- 
гообещающим многопользовательским режи- 
мом. Пересказ сюжета нам ни к чему, так 
как даже краткое изложение событий зай- 
мет десяток таких статей. Достаточно того, 
что главный герой — Линк. 


Еще одна классическая игра со SNES 
обретает вторую молодость на СВА. 


Если вспомнить, в игре для SNES элемен- 
ты исследования и экшна были подняты на 
качественно новый уровень, и установили 
своеобразную планку для всей серии. Да и 
художники постарались на славу, придав 
каждому подземелью и храму свой неповто- 
римый облик. Образы, создаваемые игрой, 
четко вбивались в память. Теперь пришло 
время их освежить. 

И, держитесь крепче, Zelda впервые обре- 
тет мультиплеер. Команда из четырех кло- 
нированных Линков с радостью пробежится 
по коридорам лабиринтов, причем играющие 
должны будут всячески выручать друг дру- 
га. Правда, в итоге победит тот, кто набе- 
рет больше деньжат. Взаимовыручка и со- 
перничество в одном флаконе. 

Ждем уже в декабре. Знакомство с класси- 
кой, не пропустите. м 


ORBAHFII 


x ME РИКИ 


Толна информа ИЯ ДЛЯ НОВИЧКОВ 
a профессион ра ВТЗ: 
$ 

ине 12'нац 

о 4 кипа й (30 pg) 
фсе ты. as 200 (!) 
видов подразделений и сооружений 
Ф советы и хинты, тактические и 
стратегические хитрости 
Ф нюансы многопользовательских 
баталий 
Ф конкурс с = призами 


Вы готовы командовать 
гигантскими армиями, 

где под вашим началом плечом к 
плечу будут сражаться до 16 тысяч 
воинов? 

Готовы изменить ход 6 
известнейших битв, прогремевших 
в XV-XIX века? Тогда до встречи 

на страницах спецвыпуска «Страны 
Игр»! 


удет 
О young eo полной 


лицензионной версией игры 
(game)land | 


КОРОТКО 


Game Boy Advance 
action 
Activision 
Torus Games 
tp:/ /www.activision.com 
ноябрь 2002 года 


е нужно быть гением, чтобы понять, по 
мотивам какого фильма создается иг- 
ра с названием Minority Report. Основ- 
ной проект заточен под консоли ново- 
го поколения, а версия для GBA является 
скорее побочной поделкой. Никто не должен 
остаться в обиде, в конце концов. 
Разработкой портативной Minority Report зани- 
мается австралийская студия Тогиз Сатез, 
уже порадовавшая нас своей интерпретацией 
Duke Nukem. Также на плечах команды лежит 
СВА-порт Doom II, о котором мы писали в од- 
ном из прошлых номеров нашего журнала. 
Только вот Minority Верой — вовсе не шутер 
от первого лица. Нас ждет скроллинговый 
экшн, в котором мы сможем почувствовать 


к бою готов — палки-бле- 
валки наизготове! 


себя в шкуре бесстрашного оперативника 
Джона Андертона, работающего в отделе по 
предотвращению убийств. 

Вам придется вступать с противниками в ру- 
копашные схватки или же подло расстрели- 
вать их издалека. Проблема в том, что вы 
можете задеть невинных прохожих, а это вле- 


чет за собой неминуемую потерю жизни. Как 
попавшего под пулю гражданина, так и вашу 
собственную. 

Стиль графического исполнения соответст- 
вует настроению фильма. Обилие футурис- 
тичных видов, красующихся везде авто 
Lexus... В общем, ситуация ясна. В предре- 
лизной версии несколько хромает управле- 
ние и присутствует неуместный для GBA 
«эффект» загрузки уровней. 

Наши прогнозы? Для поклонников фильма — 
неплохой подарок, для всех остальных — явно 
проходной проект. 


ОТС. 5%. 


Game Boy Advance 
strategy/RPG 
Square 
Game Designer's Studio 
com 
| квартал 20083 года 


ному Мьюту Ранделу (Mute 

Randel) смертельно наскучила 

обыденная реальность, и он изо 

всех сил хочет, чтобы родной го- 
род Сент Ивалис (St. №айсе) стал таким, 
как города в любимой фэнтези-книге. Его 
мольбы услышаны, и мир преображается. 
Теперь страна Ивалис заселена нескольки- 
ми расами, среди которых люди, амазонки- 
вейла, ушастые нмоу, гуманоидные ящери- 
цы банга, знакомые нам муглы — и все они 
ведут междуусобную войну... Осознавший 
содеянное Мьют вместе со своим одно- 
классником Маршем Радью (Marshe Radieu, 


| = 


Персонажи игры и правда похожи Ha ге- 
роев . 


кстати, сыном местного Сида) и розовово- 
лосой решительной Ритц Маруэуль (Ritz 
Marueul) пытаются вернуть мир в привыч- 
ную форму. 

Заядлый шахматист и игрок в го, режиссер 
сериала Ogre Battle и «отец» Final Fantasy 
Tactics Ясуми Мацуно (Yasumi Matsuno) счи- 
тает, что введение в игру pac в дополнение 
к системе «занятий» (106$) позволит сделать 
тактические сражения еще более изощрен- 
ными и разнообразными. Он также подтвер- 
aun, что в FFTA будут реализованы удобный 
обучающий режим и редактор сценариев с 
возможностью самим создавать карты, рас- 
ставлять по ним предметы и прописывать 
сюжетные события. 


Е, 
МЕТ ЕТЬЩМ. 


Покупка доспехов и снадобий произво- 
дится на 


PC, Xbox 
horror adventure 
не объявлен 
Contraband Entertainment 
Www.contrabandent.com 
не объявлена 


рядущий horror adventure под названи- 
em Abducted либо станет настоящим 
Resident Evil на РС, либо с треском 
провалится, если окажется, что разра- 
ботчики искусственно раздували шумиху. 
Пока проект окутан густым туманом. 
Наш герой в течение очень долго времени 
содержался в некоем хранилище. Когда он 
пришел в себя, обнаружил, что находится 
на инопланетном корабле. Он не имеет ни 
малейшего понятия о том, что здесь дела- 
ет. Не помнит даже, кто он такой. При этом 
корабль буквально кишит разнообразными 
представителями инопланетной флоры и фа- 
уны, каждый из которых считает своим дол- 
гом убить нашего героя. По мере продви- 


жения вперед он постепенно начинает вспо- 
минать, что с ним происходило раньше, в 
«прошлой жизни». В основном посредством 


голографическое изображение Земли — 
явно не к добру. 


галлюцинаций и ночных кошмаров. 
Скриншоты, предоставленные разработчика- 
ми, скорее всего фэйковые. Как правило, их 
делают на основе реально взятых из игры 
картинок, над которыми хорошенько порабо- 
тал художник. Но даже если игра окажется 
хотя бы вполовину такой красивой и пугаю- 
щей, какой она выглядит сейчас, это будет 
нечто... 


СТРАНА ИГР #22 (127) НОЯБРЬ 2002 


ОЛЕГ КОРОВИН KOROVIN@GAMELAND.RU, СЕРГЕЙ АВЕРИН АКА ИНДЕКС DJ INDEX@STARNET.RU 


и ПЛАТФОРМА: РС 
и ЖАНР: adventure 

и ИЗДАТЕЛЬ: Got Game 

и РАЗРАБОТЧИК: Zima Software 

и онлайн: ПЫр:/ /www.zima-software.cz, 
и ДАТА ВЫХОДА: || квартал 2003 года 


и ПЛАТФОРМА: РС 
и ЖАНР: action 

и РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 1C/Snowball.ru 
и РАЗРАБОТЧИК: Idol FX 

и онлайн: http:/ /www.idolfx.se/foo.html 
и ДАТА ВЫХОДА: | КВартал 2003 года 
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азвание игры объясняется не OTHO- 
шением разработчиков к своему де- 
лу, а тем, что действие Роо развора- 
чивается в Древнем Китае. По жан- 
py Foo представляет собой весьма необыч- 
ный stealth action. Под покровом ночи нам 
предстоит пробираться в храмы, дворцы и 
резиденции аристократии с тем, чтобы за- 
брать оттуда все ценности и смыться до 
восхода солнца. 

Нам предлагается в высшей степени ориги- 


ime Guard может стать одним из са- 

мых любимых квестов у нас стране, 

если разработчики сделают все, как 

надо. Дело здесь в сюжете. Главно- 
го героя зовут Pankrac. По профессии он 
частный детектив. Однажды к нему за ус- 
лугой обратился некто Santusov. Этот 
ученый утверждает, что в России зреет 
план, как изменить весь мир с помощью 
машины времени. Pankrac не смог приду- 
мать ничего лучше, кроме как отправить- 
ся в будущее и посмотреть: а не врет ли 
этот Santusov? Оказалось, не врет. В бу- 
дущем миром правит разросшийся донель- 
зя Советский Союз. Испугавшись такого 
поворота событий, Pankrac решает вер- 
нуться, но не тут-то было. В машине вре- 


У каждого животного свой уникальный 
набор умений, что должно заметно уве- 
личить нелинейность игры. 


нальный набор персонажей: дракон, тигр, 
панда, крыса и обезьяна. В шкуре одного из 
них нам и предстоит отправиться на зада- 
ние. С собой можно взять множество хит- 
роумных устройств-ловушек, задача которых 
— задержать наших преследователей и по- 
мочь нам как можно беспрепятственнее 
сделать ноги. При этом чем больше мы все- 
го с собой набрали, тем медленнее переме- 
щается наш герой и тем меньше ценностей 
он может унести. 

В игру будет включен генератор уровней. И 
это настораживает. В добротном stealth 
action’e грамотный дизайн миссий играет ог- 
ромную роль. Однако Foo, видимо, не пре- 
тендует ни на какую серьезность (взгляните 
на картинки). ш 


} 
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Может, Time Guard и не Syberia, Ho задни- 
ки все равно нарисованы очень даже не- 
плохо. 


п мени обнаружились неполадки, так что 
теперь герою придется искать окольный 
путь назад. Ну что, прочувствовали? Это 
ж практически «Возвращение Аляски» на- 
оборот! 

В Time Guard нам предстоит заниматься 

= обычными квестовыми делами: разговари- 
| вать и решать головоломки. Только про- 

исходить это все будет в различных вре- 

"] менным периодах: от доисторических вре- 

мен до мрачного будущего, где всем за- 
правляет СССР. За дело, товарищи! м 
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В ПРОДАЖЕ С 5 НОЯБРЯ 


НОМЛЬЮЮТЕРНЫХ ИГРАХ 


Один из главных козырей NightFire - это 
разнообразие локаций и высочайший уро- 
вень их детализации. Например, замок в 
Австрии проработан буквально до мелочей 
— картины на стенах, реалистично раскачи- 
вающиеся портьеры, изысканные колонны, 
зеркальные полы, освещение - все это де- 
лает игру потрясающе атмосферной и 
усиливает эффект погружения. 


Демиурги 2 

Продолжение "Демиургов" является фактически игрой дру- 
гого жанра. Притом, что все основополагающие элементы 
остались неизменными, всевозможные мелкие и не очень 
нововведения и доработки окончательно сдвинули акценты 
со стратегии в сторону тактики с сильным ролевым уклоном. 
Завоевание Америки 

Вас ожидает 400 лет истории Америки, пролетающие перед 
глазами. Вы сможете приложить руку к таким эпохальным 
баталиям, как кампания Христофора Колумба, кампания 
Писарро, война Текумсе, Семилетняя война, и победно 
завершить этот марш-бросок борьбой за независимость 
СШАв 1813 году. 

Ultima Online 

Жанр массовых онлайновых RPG родился ровно пять лет 
назад, и его олицетворением стали всего две буквы - UO. 

Детище Лорда Бритиша отмечает свой пятый день рожденья. 
Tech 

Звук: экстрим или профессионализм? 

Меняем Duron на Athlon ХР 

Покупаем звуковую плату 

А так же: 

preview, review, Loading, советы по прохождению игр, топ 20, 
Игровой трубопровод, 10 ВРС всех времен и народов ит.д. 


и ПЛАТФОРМА: PC 

и ЖАНР: racing 

и ИЗДАТЕЛЬ: 1С 

и РАЗРАБОТЧИК: Creat 
Studio 

и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО G 
и ТРЕБОВАНИЯ К 
КОМПЬЮТЕРУ: Pll GOO, 64 
MB RAM, 3D-yckoputenb 
(16 MB) 

и ОНЛАЙН: 
http://www.games. 1c.ru 
rc_cars/ 

и ИНДЕКС HA САЙТЕ: 
COF12736 
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ак насчет того, чтобы пого- 

нять на радиоуправляемых 

машинках по военной базе? А 

может быть, лучше по доро- 
гам общего пользования — кто смо- 
жет увернуться от проезжающих ми- 
мо машин? Хотя идея покататься по 
пляжу, где загорают красивые дев- 
чонки в бикини, тоже неплохая! Ду- 
маете, я сошел с ума? Вовсе нет, 
просто перед вами игра «Недетские 
гонки»! 


IN RACING VERITAS 

В чем же суть игры? Все очень 
просто — вам на выбор предостав- 
ляется десять трасс, три машинки, 


Чтобы игрок не заблудился, суще- 
ствуется стрелочка-указатель. 


В настоящее время в 
мире стало очень попу- 
лярно пускать всякие 
радиоуправляемые шту- 
ковины — начиная от ро- 
ботов и животных и за- 
канчивая банальными 
машинками и самолета- 
ми. Больше всего попу- 
лярны машинки, осо- 
бенно внедорожники. 
Как это ни смешно, но 
только в Англии в этом 
классе машин прово- 
дится десяток соревно- 
ваний в неделю. Но это 
для фанатов, а так их 
можно пускать во дворе 
дома, на даче, короче 
говоря, где угодно. 


куча всяких опций — колеса, уско- 
рители, двигатели и масса различ- 
ных примочек. Вот только сначала 
доступна одна машинка, три трас- 
сы и... все! На все остальные пре- 
лести автомодельной жизни при- 
дется заработать. Как? За каждое 
призовое место дается денежный 
приз, больше выигрышей — круче 
машинка, больше доступных трасс. 
Только вот одно «но», за исключе- 


нием одной трассы, на всех ос- 
тальных трассах приходится пла- 
тить стартовый взнос. То есть для 
начала нужно на первой и самой 
простой заработать денег для про- 
движения. В принципе, это неслож- 
но, если быстро познаете все сек- 
реты и пути объезда — деньги по- 
текут рекой. Кстати, не забудьте 
пользоваться ускорением — полез- 
ная, надо сказать, штука. После 
получаса игры я понял, что без 
нее не выиграть. 


aed ore 


Море, омывающее берег пляжа, 
смотрится прямо-таки на удивление 
красиво. 


GO CRAZY 

Что делать? Kak что?! Выезжать на 
трассу, разгромить всех соперников, 
посшибать все банки, бутылки, разо- 
гнать всех птиц и отдавить всем в 
радиусе километра ноги. Иногда, 
правда, нужно будет увернуться от 
проезжающих мимо машин или от 
пуль стреляющих по машинке воен- 


ных — уж если решили погонять на 
военной базе, терпите! Единственное, 
что не советую делать, так это вре- 
заться в симпатичных девчонок, что 
загорают на пляже. Зачем, они ж не 
для этого предназначены?! А вот пар- 
ней, которые ошиваются вокруг них, 
предлагаю всем старательно давить. 
Будьте осторожны, эти парни не так 
уж и безобидны — запросто могут 
швырнуть машинку стоимостью не- 
сколько тысяч прямо в воду. Уж луч- 
ше морду бы набили — авто жалко... 


Обитатели «большого мира» могут 
запросто схватить машинку и за- 
швырнуть ее куда подальше. 


ПРОЗА ЖИЗНИ 

Знаете, когда ездишь в одиночку, 
создается впечатление, что чего-то 
не хватает. По-моему, ребята из 
Creat Studio нарисовали мало дев- 
чонок. Не подумайте, что я извра- 
щенец какой, нет, просто мало их, 
и как-то скучно им в ноги врезать- 
ся. Они, конечно, забавно прыгают 


Люди, первые в России 
заценившие «Недетские гонки», 
слева направо: IL82, ВВП и Щерби. 


ЕДИНОЛИЧНИК 

Пока на горизонте нет ни 
одного более или менее 
сильного соперника «Не- 
детским гонкам». Это и 
неудивительно — уж очень 
слабо раскрученную тему 
решили развивать в Creat 
Studio. Вопрос, для чего? 
Ведь любая игра нацеле- 
на на прибыль - не мо- 
гут разработчики рабо- 
тать ради искусства, ку- 
шать надо. А шансов 
стать массовой у игры 
маловато — тема специ- 
фична. Говорю вам как 
увлекающийся «машинка- 
ми» человек. С другой 
стороны, может быть, 
именно игра подстегнет 
интерес к этому виду 
спорта. Искренне на это 
надеюсь. 


ИНТЕРВЬЮ «СТРАНЫ ИГР, С МИХАИЛОМ «ЗАВХОЗОМ» ФЕДОРОВЫМ, ПРОДЮСЕРОМ CREAT STUDIO 


ЭТО, ЗНАЕТЕ ЛИ, 
ДИАГНОЗ 


Самое интересное, что ни- 
кто не мог себе предста- 
вить, что подаренный па- 

пой семь лет назад 

Benetton В195 может пре- 
вратиться в такую серьез- 
ную болезнь, как автомо- 

делизм. Да и я не мог по- 

думать, что посвящу 
жизнь гонкам ВС-машинок 
(ВС -— означает «радио- 
управляемый»). Но время 
шло, я начал выступать в 
клубных гонках, потом 
пришли победы. Когда ста- 
ло мало, мы перебрались 
в Чемпионат России. Те- 
перь это почти профессия. 
Из всех гонок ВС наиме- 
нее дорогие, вот и пользу- 
ются они популярностью. 


Если на пляже вам встреча- 
ются девушки, то на военной 
базе - охрана с оружием 
наизготовку. 


Само собой, ваша машинка под- 
нимает колесами пыли и оставляет 
следы на песке, 


от машинок, но хочется еще поху- 
лиганить, ан нет — не предусмотре- 
но. Да и вообще, народу в игре 
могло бы быть побольше. 

Что касается визуальных и звуковых 
эффектов, то с этим у игры все в 
порядке — весьма неплохая скорость 
при хорошей детализации и графике. 
Музыкальные треки записывали груп- 
пы «ОеааУшки» и «Мастер». Причем 
последняя подготовила по-настояще- 


му убойные вещи, которые пришлись 
к месту в этой игре. Тяжелые метал- 
лические гитарные ритмы еще боль- 
ше подстегивают к агрессивной езде. 
Что же все-таки огорчило? Навер- 
ное, единственное — серьезные си- 
стемные требования. Больше всего 
меня напугал камень — P4 1300! 
Немало. Требования к видео, в 


Ураганная музыка группы «Мас- 
тер», отличный сюжет, масса секре- 
тов, великолепный мультиплеер. И, 
конечно, девчонки в бикини? 


Модных эффект lens flare, 
естественно, взят на вооружение и 
создателями «Недетских гонокя. 


принципе, не так страшны -— 32 
«метра» на борту сейчас есть 
практически у всех. Хотя мне непо- 
нятно, откуда взялись эти цифры — 
графика все же не убийственная. 
Нет, не подумайте, что все некра- 
сиво, ни в коем случае, просто все 
сделано на твердую четверочку — 
не больше. 


НЕДЕТСКИЙИ КЛУБ 

Теперь самом вкусном — о мульти- 
плеере. Не зря я вынес тему от- 
дельно, ведь эта игра просто созда- 
на для сетки — шесть машин, шесть 
безбашенных игроков, борьба... Я 
обещаю, что вы не выйдете из клу- 
ба, пока не кончатся деньги. Эта 
именно та игра, где можно, а точ- 
нее, нужно толкаться, выбивать 
друг друга или просто гнать быст- 
рее всех. Думаю, море «драйва» 
будет обеспечено. Но что самое ин- 
тересное, в эту игру можно играть 
вдвоем, не выходя из дома. Как? 
Вы, наверное, уже забыли, что та- 
кое сплитскрин? Так вот, он тут 
есть! Неплохо, правда? Cornacn- 
тесь, что многим гоночным аркад- 
кам сейчас его не хватает. Кстати, 
можно поиграть вдвоем и через мо- 
дем — тоже неплохо. 


СРЕЖЕМСЯ? 

Итак, несмотря на небольшое коли- 
чество дегтя, игра получилась очень 
неплохой. Она буквально создана 
для массовых клубных тусовок и 
чемпионатов. 

Да, играть в нее одному, возможно, 
скучновато, но по сетке... Ох, это 
будет супер! Веселье, адреналин, 
драйв — в этой игре есть все. 


СТРАНА ИГР 


Ш! МИНУСЫ 

Ну почему же девчонок так мало?! 
Да и заявления о «невероятном ко- 
личестве персонажей, множестве 
событий» вряд ли уместны. 
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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1С: tonic: 
обращайтесь в фи «1C»: 
123056, Москва, aie 4 syn. 


adminic@1c.ru, www. 1c.ru 
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Это не Jak & Daxter, гово- 
рю я вам! Движок один и 
тот же? Мало ли! У 
Resident Evil и Onimusha 
тоже общий движок — ни- 
чего, не путаем. Персона- 
жей снова парочка? Ну так 
и Марио без Луиджи — как 
Соник без Тейлза. Перед 
нами вообще не традици- 
онная бродилка-платфор- 
мер. Поехали разбираться? 


и ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 m= AHP: action/ adventure 


и ИЗДАТЕЛЬ: SCEl ш РАЗРАБОТЧИК: INSOMniac Games 
и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 и онлАЙн: http: 


ВИВИСЕКЦИЯ! ge 


www.ratch— 


etandclankgadgets. com 


и ИНДЕКС НА САЙТЕ: COF 11870 


ПРЯМАЯ РЕЧЬ 

Тед Прайс, глава 
Insomniac Games: 
«Заполучив движок OT 
Naughty Dog, мы решили 
полностью переделать 
систему управления иг- 
ровой камерой и потра- 
тили на это целых де- 
вять месяцев. Сюжетные 


сценки заскриптованы, а 


непосредственно во вре- 
мя игры у геймера есть 
возможность в любой 
момент подкорректиро- 
вать положение камеры, 
но большую часть вре- 
мени люди просто не 
помнят об этом - ведь 
камера находится строго 
там, где должна быть». 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
VALKORN@GAMELAND.RU 


ервый взгляд обманчив. PaB- 

но как и знакомство с проек- 

том по пресс-релизам. Сопро- 

водительные бумаги свиде- 
тельствуют о TOM, что Sony издала 
очередной клон Super Mario 64, под- 
рядив на его разработку авторов 
Spyro the Dragon, лицензировавших 
в свою очередь движок у Naughty 
Dog (это родители Crash Bandicoot и 
Jak & Daxter). Велика вероятность, 
что умудренный опытом эрудирован- 
ный игровой критик прочет пресс-ре- 
лиз, посмотрит пяток скриншотов, 
после чего, не распечатывая, поло- 
жит коробку с Ratchet & Clank на 
полочку и усядется сочинять статью 
о том, как проверенный временем 
коллектив разработчиков представил 
миру еще одну типичную представи- 
тельницу жанра, выделяющуюся яр- 
кими характерами, но одновременно 
дорожащую своей родословной, и 
поэтому строго придерживающуюся 
традиций, заложенных лучшими 30- 
платформерами. Собственно, многие 
западные журналисты так и сделали. 
Из видевших сентябрьскую демку 
далеко не все соизволили разгля- 
деть признаки явного отклонения 
R&C от привычных канонов — хотя 
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Каждый уровень кишит врагами 


нескольких разновидностей, 
уничтожающихся разными путями. 


те два этапа предоставляли уже до- 
статочно пищи для размышлений, яв- 
лялись достаточно веским поводом 
для того, чтобы не объявлять игру 
бездумным клоном. 


СПАСАТЕЛИ, ВПЕРЕД! 

Начинается все так: на одной дале- 
кой планетке скучает механик-люби- 
тель Ратчет (Ratchet). По националь- 
ности  полулис-полуенот-полунепой- 
микто (ты не понял, это ведь нату- 
ральный космический заяц! — прим. 
Редакции). Скучает и мечтает побы- 
стрее покинуть место вынужденного 
прозябания — авантюрная душа 30- 
вет в космос, на оживленные торго- 


вые пути, в пучину больших сверше- 
ний. По такому случаю у Ратчета да- 
же самодельный звездолет имеется, 


только, увы, он не на ходу: нужны 
важные агрегаты и узлы (соседи уве- 
ли жизненно необходимый «Ключ-На 
Старт»). К счастью для Ратчета, у 
него на огороде терпит вынужденную 
посадку капсула с Кланком (Clank) — 


Несмотря на грозный вид, 
комнатные собачки Дарта Вейдера 
серьезной угрозы не представляют. 


дюже разумным роботом, выполняю- 
щим миссию по спасению Галактики 
от экспансии Председателя Дрека 
(Chairman Drek). Злокозненный Дрек, 
видите ли, хитрым транслюкатором 
выкорчевывает из планет полезные 
ресурсы, ничуть не заботясь о даль- 
нейших судьбах населения. В жестя- 
ном же Кланке росту два вершка, и 
он несказанно рад помощи Ратчета, 
соглашающегося подвезти робота до 
штаб-квартиры известного суперге- 
pos Капитана Кварка (Captain Qwark) 
на соседней планете. Кланк, само 
собой, в момент чинит ратчетовскую 
посудину, и нечаянные компаньоны 
отправляются выручать Мироздание 
из очередной передряги. 


ЧЕЛОВЕК-ОРКЕСТР 

Пока все обыденно, скажете вы. Бо- 
лее того, усевшись за джойстик и по- 
играв пять минут, вряд ли измените 
свое мнение. Беготня по ярким трех- 
мерным уровням, прыжки через про- 
пасти, разбивание ящиков и сбор 
разномастных бонусов — все говорит 
о том, что перед нами обычный плат- 
формер. «Ха»! Весь фикус в том, что 


это только верхушка айсберга. Корни 
А&С, бесспорно, растут из платфор- 
менных бродилок — но чем дальше 
вы будете пробираться в игре, тем 
очевиднее станут проявлять себя 
признаки любопытного смешения жа- 
нров. Начнем с того, что сбор винти- 
ков (вываливаются из врагов и ящи- 
ков) ставит целью не обмен п-ного 
их количества на жизни, а возмож- 
ность проведения торговых операций. 
Винтики — местная валюта. Тот, кто 
контролирует винтики, владеет Все- 
ленной. Или, по крайней мере, может 


Корабль служит вам не только для 
межпланетных путешествий. 


Suck Cannon засасывает врагов. Без такой мощной приблудины на поздних 
этапах шансы парочки на выживание стремительно движутся к нулю. 


позволить себе апгрейд оружия. Ка- 
кого такого оружия? Самого что ни 
на есть смертоносного - не все ж по 
головам врагов скакать. R&C на- 
столько же платформер, насколько и 
шутер, вид от первого лица использу- 
ется тут гораздо чаще, чем можно 
подумать сначала. Смотреть в пере- 
крестье прицела бластера, запускать 


подрывные перчатки (Bomb Gloves) и 
забрасывать гарпунчик (Swingshot) в 
режиме вида «из глаз» приходится 
ничуть не реже, чем влетать в гущу 
врагов и раздавать во все стороны 
классические тумаки с вертушкой или 
заливать вражескую технику пламе- 
нем Ругосйега (маркетинговое имя 
для огнемета). Больше винтиков — 
больше причиндалов и способностей 
у героев — шире доступ к звездным 
мирам. Реализована какая-никакая, а 
экономическая модель: вещь обыден- 
ная для RPG, но в платформерах 
почти не встречающаяся. Вываливай- 
те на прилавок звонкие болты и сме- 
тайте с полок гранатометы, ракетни- 
цы, реактивый ранец, несколько ви- 


дов ботинок, модификации для Клан- 
ка (включая пропеллер, дающий нео- 
ценимую возможность контроля над 
полетом), пушку-пылесос (в оригина- 
ле — Suck Cannon: втягивает врагов 
и выстреливает ими в любой удобный 
момент), самонаводящиеся бомбочки 
и кучу другого полезного барахла. 
Действительно полезного, надо заме- 


тить: если в других играх гаджеты 
применяются в час по чайной ложке, 
а предпочтение отдается одной-един- 
ственной мегаберданке, то в R&C не- 
обходимо постоянно шерстить арсе- 
нал доступных приспособлений, пере- 


ПРЯМАЯ РЕЧЬ 

Марк Церни, продюсер: 
«Самый сложный этап 
разработки? Создание 
миров. Базовая структура 
Ratchet & Clank целиком 
была готова еще в 2001 
году, а в текущем году 
мы работали над фонами, 
насыщали планеты персо- 
нажами, улучшали анима- 


цию, подправляли тексту- 
ры. Insomniac ведь обожг- 
лись однажды Ha Spyro, 
когда почти готовую игру 
пришлось переделывать 
заново из-за того, что 
элементы плохо стыкова- 
лись друг с другом. Рабо- 
тая с Р$2, мы не могли 
позволить себе такой 


роскоши». 


ИСТОРИЧЕСКАЯ 
СПРАВКА 


Insomniac Games была ос- 
нована в 1994 году Тедом 
Прайсом (Тед Рисе). Пер- 
вый же проект команды, 
Disruptor (1996), ждал боль- 
шой успех. На тот момент 
это был один из лучших 
FPS для 32-битной PSX. Од- 
нако настоящее признание 
пришло к Insomniac с выхо- 
дом детского платформера 
Spyro the Dragon и двух его 
сиквелов: Spyro 2: Ripto’s 
Rage и Spyro: Year of the 
Dragon. Шутка nu: фиолето- 
вый дракончик Спайро 3a- 
воевал симпатии восьми 
миллионов владельцев ори- 
гинальной PlayStation. 


Если кучевые облака летят в 


направлении движения ветра, то это 


признак устойчивой погоды. 


квалифицировавшись в настоящего 
мультиинструменталиста — топогра- 
фия и устройство этапов обязывают. 


ВЕЛИКОЛЕПНЫЕ 

ПРИКЛЮЧЕНИЯ 

Исследование структуры игры вскоре 
приводит нас к выводу, что ни о ка- 
кой линейности, свойственной стану 
привычных бродилок, речи нет и в 
помине. На каждой планете устройст- 
ва-инфоботы сообщат вам сведения о 
том, каким образом можно попасть в 
тот или иной мир, и вы сами будете 
вольны определять собственный мар- 
шрут по местной Галактике. Зачастую 
на одном уровне вам встретится па- 
ра инфоботов, указывающих на раз- 
личные планеты — только от вас за- 


висит, куда двинется парочка героев. 
Можно сразу спускать все найденные 
винтики-болтики на легкодоступные 
предметы, неспешно продвигаясь впе- 
ред по сюжетной линии, а можно на- 
копить порядочную сумму на что-то 
сверхмощное, 


открывающее секрет- 


ный мини-квест на хитро спрятанном 
уровне с особо лютыми врагами и 
россыпью ценных бонусов. Такой под- 
ход напоминает игры серии Metroid 
или, если хотите, Mega Man — только 
миры Н&С предстают перед нами в 
трех измерениях, а пронизывающие 
уровни ходы куда как более много- 
численны и требуют применения ши- 
рокого спектра навыков, а не просто 
повинуются триггерам типа «этот те- 
лепортатор открывается выстрелом 
хлоп-мутатора, и ничего иного». Сме- 
няющаяся перед глазами череда пла- 


нет не успевает наскучить: тут вам и 
испещренный озерами с лавой песча- 
ный Gaspar, и мрачная ночная 
Batalia, и залитый токсичными отхода- 
ми Огхоп, и родной мир Капитана 
Кварка Umbris (здесь Ратчет и Кланк 
участвуют в сцене, напоминающей — 
страшно сказать — легендарную вы- 
садку союзных войск в Нормандии). 


Куча отличных задумок, впервые 
реализованных на данном материа- 
ne. Графика-звук-герои-миры-уп- 
равление-камера-механика. 


Вы опуститесь в живописный кратер 
на Novalis’e, пробежитесь по лесам 
планеты Eudora, заглянете в при- 
брежный городок на НЙдаге, проче- 
шете смоляные озера пустынного ми- 
ра Aridia, станете гостем гигантского 
метрополиса Kerwan и облазите кос- 
мическую станцию, бороздящую про- 
сторы газовой туманности. Турфирмы 
такого не предлагают. 


ВСЕГО ПОНЕМНОЖКУ 

Отчасти бродилка, отчасти шутер, 
местами головоломка, а во многом 
даже RPG - Ratchet & Clank оказа- 
лась именно той игрой, которой уда- 
лось раздвинуть рамки жанра. Зна- 
комая любителям ролевых игр «про- 
качка» персонажа выразилась здесь 
в покупке механических апгрейдов, 
нелинейный подход к структуре уров- 
ней дает нам возможность проходить 
игру сотнями способов, а манипуля- 
ции с инвентарем увлекают ничуть 
не меньше, чем обучение различным 
видам магии в пресловутых RPG. 


Летающие враги. Имеет ли к ним 
какое-то отношение Жугдэрдэми- 
дийн Гуррагча, пока не выяснено. 


Почему до сих пор не сказано ни 
слова про графику? Поверьте, с ней 
все в порядке. Видите скриншоты? 
Изобразительная часть уверенно 
держится на очень достойном уров- 
не — еще бы, после года-то шлифов- 
ки. Анимация, спецэффекты, все де- 
ла... oT Insomniac как-то не принято 
ждать некрасивых игр. Подытоживая, 
мы с вами получаем захватывающий 
и амбициозный «вроде бы платфор- 
мер»: яркий, юморной, глубокий и 
эклектичный, вбирающий в себя луч- 
шие элементы пограничных жанров. 
Знатная игра. 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

Многочисленные инновации и вы- 
сокая сложность могут оттолкнуть 
излишне консервативных фанатов 
платформенных бродилок. 
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У ВАС 60 СЕКУНП НА СПАСЕНИЕ МИРА. 
ВРЕМЯ ПОШПО. 


ЗА 50 СЕКУНП С МИСТЕРОМ БОНПОМ ПРОИСХОПИТ 
БОПЬШЕ СОБЫТИЙ, ЧЕМ С ПРУГИМИ ПЮПЬМИ ЗА ВСЮ ЖИЗНЬ. 
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ГЛАЗ ДРАКОНА 


СТРАНА 
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РОЖДЕННЫЕ ЛЕТАТЬ see ВИ 


Величественно размахивая крыльями, огромный красный дракон завис над бескрайней долиной, усе- 
янной симпатичными деревцами. Определившись с жертвой, крылатый динозавр вальяжно поплыл в 
сторону ползущего по земле монстра. Изрыгая жгучее пламя, чешуйчатый проделал пару кругов над 


жалкой слизистой букашкой, и, резко спикировав, добил тварь сгустком магической энергии. 


и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: action/RPG м ИЗДАТЕЛЬ: Дкелла 
и РАЗРАБОТЧИК: Primal Software m КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


и ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll GOO, 128 МВ ВАМ, З0-ус- 


коритель м онлайн: http: 


www.primal-soft.com 


и ИНДЕКС HA САЙТЕ: COF1 1621 


SSS 
СВЕТЛОЕ ПРОШЛОЕ 


Компания была основана 
в Москве в 1996 году. 
Тогда она называлась 

SBG Co. Lid. и занима- 
лась разработкой мульти- 
медийных энциклопедий. 
В 1999 году в свет вышла 
первая игра студии — 
квест «ПиВИЧ спасают га- 
лактику». За первые три 
месяца было продано бо- 

лее сотни тысяч копий. В 

2000 году был выпущен 
сиквел под названием 

«ПиВИЧ 2: Судный день». 

Обе игры были проданы 
тиражом более 250.000 

копий. В 2001 году ком- 

пания была переименова- 
на в Рита! Software. 


АНАТОЛИЙ НОРЕНКО 
SPOILER@GAMELAND.RU 


очему в фэнтезийных играх 

главные роли почти всегда вы- 

падают на долю мускулистых 

варваров, симпатичных деву- 
шек-магов или гномов с обрюзгшими 
от чрезмерного потребления медову- 
хи животами? Почему таким величе- 
ственным созданиям, как драконам, 
зачастую уготован удел убежденных 
сторонников темных сил? Москов- 
ская студия Primal Software решила 
вмешаться в создавшуюся ситуацию 
и исправить положение. 


ГОРДЫЙ И ОДИНОКИИ 

Конечно, порой среди драконов 
встречались и ярые защитники Доб- 
ра. Взять хотя бы, к примеру, небе- 
зызвестный Огакап, в котором кры- 


латый Арох сражался на стороне ми- 
лой девушки Ринн. Для этого экшена 
очень подходил лозунг — «Дракон — 
не роскошь, а средство передвиже- 
ния», а воинственной искательнице 
приключений по праву уделялось 
больше всего внимания. 

В Рита! пошли другим путем. Зачем 
летающей бестии компаньон? Этим 
уже никого не удивишь. Предостав- 
ленный сам себе дракон, разъярен- 
ные полчища тьмы и судьба всего че- 
ловечества на кону. Да, он дышит 
пламенем, но исключительно во бла- 
го когда-то предавших его род людей. 
Да, он не пренебрегает лакомиться 
беззащитными тварями, но вовсе не 
для того, чтобы отрастить себе живот 
— ему нужно восстанавливать силы. В 
здешних краях он последний предста- 
витель своего рода. А ведь когда-то... 


ОДИН ЗА ВСЕХ 

Когда-то мир Нимоан был совсем 
другим. Представьте себе огромную 
фэнтезийную вселенную: раскинув- 
шиеся на многие километры живо- 
писные равнины, утыкающиеся в не- 
босвод горные цепи, изумрудные 
лесные массивы... Красивейшие за- 


4 Ближе к концу игры дракон стано- 
вится настоящей летающей угрозой 
для всех монстров. 


каты по вечерам, усеянное пылаю- 
щими звездами небесное полотно... 
Среди этого благоухающего места и 
были построены людьми города. 

Под боком всегда обитали стаи дра- 
KOHOB, истреблявшие нечисть и вся- 
чески защищавшие своих друзей. Од- 
нажды по некоторым, видимо, весь- 
ма серьезным причинам, дракоши 
дружно обиделись на людей и в од- 
ночасье упорхнули в неизвестном 
направлении. Рита! нарочно не рас- 
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Зачастую наиболее зрелищные 
схватки происходят с летающими 
противниками. 


крывают все карты, явно намекая на 
возможное появление в будущем 
сиквела или приквела. 

Еще долгое время после разлуки лю- 
ди жили без забот. Несмотря на то 
что предсказатели настойчиво давали 
знать о надвигающейся угрозе, никто 
на их смутные догадки не обращал 
внимания. До тех пор, пока, собст- 
венно, не пришла беда. Огромные чу- 
дища наводнили просторы Nimoan, а 
годы, прожитые в беспечности сдела- 
ли свое дело — люди не были готовы 
к такому повороту событий. 
Определенно, это все проделки недо- 
брого Шарбора, которого еще в неза- 
памятные времена изгнали из 
Нимоана. Судя по всему, товарищ ре- 
шил вернуться. Как выясняется, лишь 
несколько драконов, все-таки остав- 
шихся в секретных монастырях, могут 
противостоять недругу. Только вот за- 
дача осложняется тем, что все посе- 
ления уже разрушены, и пернатым 
придется заново возводить города. 
Удовольствия от распутывания сю- 
жетного клубка получаешь, как от 
чтения хорошей книжки. Вы узнаете, 
откуда взялся Шарборр и что творит- 
ся в самом сердце империи Зла. Ко- 


Особую привлекательность игра 
обретает в ночное время суток. Све- 
товые эффекты завораживают. 


нечно, в конце Добро, как и положе- 
но в фэнтезийной сказке, восторже- 
ствует, но путь к победному финалу 
обещает быть долгим и богатым на 
приключения. 


МАГИЧЕСКОЕ ЧИСЛО 

Игровое меню, не страдающее от 
обилия надписей, выглядит очень 
стильно. Поблуждав по его задвор- 
кам с источающим свет курсором, 
вы начинаете новую игру и... оказы- 


ваетесь на распутье. Три пернатых 
красавца — выбор, который очень 
непросто сделать. Тем более, когда 
от вашего решения зависит дальней- 
ший стиль игры. Итак, к вашим услу- 
гам некромант Моррог, колдун Бар- 
рох и огнедышащий Аннох. 

К каждому из них нужен свой подход. 
Огнедышащий Аннох — красный дракон 
со всеми вытекающими. Редко пользу- 
ется магией, но зато способен быстро 
перемещаться и больше подходит для 
открытых сражений с противниками. 
Поначалу с ним чувствуешь себя лег- 
ко и беззаботно. Дело в том, что на 
первых порах вполне приемлемо 


вплотную приближаться к тварям и за- 
кидывать их огненными шарами. Одна- 
ко с каким-нибудь сильным монстром 
такое поведение, конечно же, не прой- 
дет. Вернее всего окутывать жертву 
пламенем, не переставая ни на секун- 
ду описывать вокруг нее круги. 


Колдун Баррох хвастается ледяным 
дыханием, благодаря которому без 
проблем замораживает врагов на 
несколько драгоценных секунд, пре- 
вращая их в легкие мишени. Поми- 
мо этого ящер располагает впечат- 
ляющим арсеналом заклинаний, что 
компенсирует небольшой урон, кото- 
рый он наносит стандартными атака- 
ми. Баррох — откровенно слабый, по- 
сему огромную роль играет выполне- 
ние всяческих маневров. Поднялись 
в воздух, резко спикировали на зем- 
лю, не забыв применить магическую 
атаку, и ретировались. 

Некромант Moppor — отдельная исто- 
рия. Его кислотные плевки причиня- 
ют немало вреда, и магия в случае 
их частого применения является под- 
держкой благосостояния. Но самый 
шик — заклинания воскрешения и 
призыва монстров. С ними вы смо- 
жете создавать отряды существ, кото- 
рые будут сражаться на вашей сторо- 
не. Вам лишь придется следить за 


своими подчиненными и подлечивать 
их в трудные минуты. Кроме того, вы 
сможете применять confuse на вра- 
гах или брать огонь на себя. Или как 
вам, к примеру, возможность воскре- 
сить монстра, которого вы удачно за- 
валили, после чего обретший вторую 
жизнь станет расправляться с орда- 
ми окружающих его скелетов? 


РОЛЕВЫЕ ЗАМОРОЧКИ 

Действие протекает в реальном вре- 
мени, причем вы можете замедлить 
ход либо же вообще поставить игру 
на паузу, чтобы затем с расстанов- 
кой отдать своему подопечному при- 
казы. Ответственность за основные 
команды лежит на мышке: левой 
кнопкой указываем точку, в которую 


„Бескрайние ландшафты элегантно 
растворяются в туманной дымке го- 
ризонта. 
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НОВЫЙ ИМИДЖ 


Как сказано на официаль- 
ном сайте Рита! 
Software, новое название 
компании отражает то, 
что усилия студии на- 
правлены на удовлетворе- 
ние «примитивных по- 
требностей» игроков: по- 
требности в увлекатель- 
ном геймплее и потряс- 
ном графическом испол- 
нении. Разработка The | 
of the Dragon была нача- 
та летом 2000 года, и иг- 
ра является первым про- 
ектом, с которым компа- 
ния собирается выйти на 
зарубежный рынок. 


у Детализация летающих 
бестий поражает воображе- 
ние простых смертных. 


КОМАНДА 

В компании в данный мо- 
мент работают 38 чело- 
век. Среди них высококва- 
лифицированные програм- 
мисты, 30-моделлеры, ху- 
дожники, звукорежиссеры. 
Причем все сотрудники 
работают в одной коман- 
де уже, по меньшей мере, 
на протяжении трех лет. 


Заново построенные города 
обороняешь с любовью. В ла- 
пах дракона судьба вселенной. 


O02 1396 See 


следует лететь, правой атакуем, ко- 
лесиком удаляем и приближаем ка- 
меру. Клавиатура служит в подспо- 
рье, разместив на себе шорткаты 
для заклинаний. Высота полета, кста- 
ти, также элегантно регулируется с 
помощью клавиш. 

В начале у дракона имеется всего 
одно заклинание, которое к тому же 
не активировано. Его необходимо за- 
тащить в спелл-слот, в котором оно 
станет заряжаться. После такой не- 
сложной процедуры вы сможете ис- 
пользовать приготовленное заклина- 
ние. Конечно же, количество имею- 


Ну, и кто не питает романтическую 
страсть к закатам? Здесь они поис- 
тине прекрасны. 


щихся в вашем распоряжении спелл- 
слотов с ходом игры и набором опы- 
та увеличится. Так, под конец вы 
сможете заряжать сразу дюжину за- 
клинаний одновременно. 

Кстати, у каждого пернатого разное 
количество доступных заклинаний: 
больше всего — у Барроха, и меньше 
всего — у Анноха. Всего же в игре на- 
считывается порядка восьмидесяти 
спеллов на троих. Тут и ослепляющие, 
и запугивающие, и замедляющие, и за- 
мораживающие, и целая куча прочих. 
Помимо этого, драконам еще требу- 
ется и различное количество очков 
для повышения того или иного пара- 
метра. Последних вполне прилично: 
скорость полета, количество жизнен- 
ной энергии, способность регенера- 
ции, мощность атаки, запас дыхания, 
поток маны и количество одновре- 
менно используемых заклинаний. 
Очки опыта начисляются прямо в 
пылу битвы. Формулы весьма просты 
и хорошо знакомы: уничтожил чудо- 
вище - получил ХР, чем мощнее 
противник — тем больше ХР. Созда- 
тели с самого начала дают нам про- 
чувствовать всю мощь крылатых бес- 
тий, представьте, что станется с ни- 
ми под конец игры! Хотя, конечно 
же, найдутся и противники подстать, 
найдутся... 


УДЕЛ СТРАТЕГОВ 
Сами создатели определяют жанр 
как action/RPG, хотя очевидно, что в 


игре хватает и чисто стратежных 
элементов. 

Земля Nimoan поделена Ha двенад- 
цать регионов. Ситуация в каждой 
области, действительно, удручающая 
— кругом одни логова с монстрами, 


Драконы всегда в моде, это неоспо- 
римо. Один чешуйчатый — хорошо, 
два — еще лучше, а три — совсем уж 
шикарно. 


а ведь вам предстоит вдохнуть в эти 
безрадостные территории жизнь. Это 
ваша, считайте, первостепенная за- 
дача. 

Площадь каждого района составляет 
порядка десяти квадратных километ- 
ров. Здесь встречается все разнооб- 
разие природных ландшафтов: равни- 
ны, каньоны, леса, пустыни. К засне- 
женным горам уж точно вряд ли кто 
останется равнодушным. 

Все монстры не хаотично разбросаны 


vB воздушных сражениях идет в 
ход весь арсенал заклинаний и ма- 
гических способностей. 


по карте, а производятся и собирают- 
ся возле так называемых логовищ. 
Из каждой такой берлоги выходит оп- 
ределенный тип существ. Можете мо- 
чить тварей сколько душе угодно, 
только их популяцию все равно со- 
кратить не удастся, пока вы не унич- 
тожите логовища. И лишь только тог- 
да, отыскав помимо всего прочего 


СТРАНА ИГР | 


Ш МИНУСЫ 

На первых порах несколько разоча- 
ровывает затянутость игрового 
процесса. С продвижением по сю- 
жету ситуация исправляется. 


ГЛАЗ ДРАКОНА 


ЭКСКЛЮЗИВ: ИНТЕРВЬЮ С PRIMAL SOFTWARE 


ПРОГРАММА УЧЕТА 


игрового времени 


В.: Ужасно интересно узнать, с чего все началось, как родилась идея 
создать «Глаз Дракона»? Имеются ли у вас свои так называемые «леген- 
ды»по этому поводу? 

0.: Просто родилась идея создать игру, которая давала бы человеку чув- 
ство свободы (полета), в которой игрок бы ощущал себя самым могучим 
существом в мире. Думали какое-то время, отсекая идеи игры про чело- 
века, кашалота или микроба. В конце концов остановились на Драконах. 
Это был, так сказать, самый естественный выбор. Могучий архетип, при- 
чем правильный не только с точки зрения «огневой мощи» и свободы — 
драконы при всей своей силе обладают интеллектом. То есть не просто 
машина смерти, а полноценный главный герой. 

В.: Имеются ли у вас планы, связанные с выходом на рынок видеоигр? 
Какиепроекты мы можем ожидать от компании в будущем? 

O.: Да, планы есть. Сейчас ведутся разработки портирования «дракона» на 
Xbox. 

В.: Работа над любой игрой — процесс почти всегда богатый Ha различ- 
ные забавные случаи. Не могли бы вы вспомнить какой-нибудь курьезный 
момент из жизни вашего коллектива, связанный с разработкой «Глаза 
Дракона»? 

0.: Вместо забавных случаев мы лучше дадим несколько цитат, накопив- 
шихся по ходу работ над проектом. 

«Мы хотим сделать просто. Мы хотим просто сделать», - Слава 

«.. боролись с производительностью», — Костик 

«Пока задача не будет выполнена, никто в казарму не пойдет», - Андрей 
«Вместо 565 нужно делать 655, чтобы рисовать кровищу», - Мамонт - 
«У нас правая система координат: Х вправо, У влево», — Костик 

«Я сделал обрезание курсора по размеру экрана», — Fox 

«Collision с моделями я написал быстро. Работает он медленно». — Mamont 
«Как увидишь, что дракон хвост задрал, сразу зови меня», — Mamont 
Олег: «У нас тени от объектов падают?» - Мамонт: «Да нет, нормально 
работают». 

Хрофт: «Деревья будут гнуться от звука взрыва», - Слава: «Шумел дракон, 
деревья гнулись». 

«Зумиться по дабл-мидл-клику на юнита». — Хрофт 

«Зумить юнита дабл-мидл-кликом», - Рох 

«Вид от третьего лица на четвертое лицо», — Андрей 

В.: Расскажите, пожалуйста, о своих игровых предпочтениях. Интересно 
узнать о тех самых фаворитах, занимающих первые места в вашем пер- 
сональном хит-параде. 

0.: UFO1-2, Magic Carpet 1-2, Full Throttle, Master of Magic, Fallout 1-2, Alien 
vs. Predator. 


зайди на сайт программы: 


СЕРДЦЕ ДРАКОНА 

Движок игры был специально создан 
для того, чтобы воспроизводить ланд- 
шафты огромной площади. И, надо за- 
метить, он с этим прекрасно справля- 
ется. Порой, правда, картинка бывает 
откровенно скучной, но хочется ве- 
рить, что это такой способ создания 
атмосферы безжизненного мира. 

Из всех графических изысков особен- 
но впечатывается в память смена вре- 
мени суток. Все плавно погружается 
во мрак, на небе зажигаются первые 
звездочки, и тут уже совсем иначе 


магический кристалл, вы сможете пост- 
роить в локации город. 

Так что перед началом строительства 
придется облететь окрестности и из- 
бавиться от всех монстров. Для упро- 
щения поиска существует специаль- 
ное заклинание, указывающее место- 
расположение логовищ. Над каждым 
монстром и строением вырисовыва- 
ется зелененький кружок, наглядно 
отображающий состояние здоровья 
объекта. Как только индикатор крас- 
неет, вы точно знаете, что чьи-то де- 
ла очень плохи. 


Адмимистраторов: 


Ваше будущее в нашей 


После зачистки территории вам пред- 
стоит оборонять город в ожидании, по- 
ка он окрепнет. И лишь после этого, 
когда его магическая сила не позволит 
монстрам регенерироваться, вы смо- 
жете добить оставшихся чудищ. 

В городах как раз и скрывается удиви- 
тельно интересная и неожиданная со- 
ставляющая игры, резко и выгодно от- 
личающая «Глаз Дракона» от всего на- 
ми виденного ранее. 


смотрятся все световые эффекты, ска- 
жем, то же пламя. 

«Глаз Дракона» — крайне необычный 
проект, который должен оказаться 
конкурентоспособным и на зарубеж- 
ных рынках. Безусловно, без недоче- 
тов не обошлось, но на общем фоне 
игра смотрится уверенно. И, что 
больше всего радует, такую игру со- 
здала наша родная студия разработ- 
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‘2 СКОРО В МАГАЗИНАХ 


По вопросий оптовых замупся обрашийтесь в компанию «Софт Клаб» 
179100 Мосина 1-й Хоостой пер д 11 А офаяс 211. тел. (095) 22.5552 
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ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


Неудивительно, что 
игра по лицензии 
Buffy: The Vampire 
Slayer появилась 
спустя столько вре- 
мени после выхода 
фильма и сериала. 
Скорее можно уди- 
виться тому, что та- 
кая игра вообще по- 
явилась. Баффи, ко- 
нечно, симпатяшка 
и дерется классно, 
но... Даже для аме- 
риканцев она не яв- 
ляется всенародной 
любимицей. Вряд ли 
таковой станет и иг- 
ра, посвященная ее 
похождениям. Даже 
несмотря на все 
свои несомненные 
достоинства. 


и ПЛАТФОРМА: Xbox 

и ЖАНР: action 

и ИЗДАТЕЛЬ: Electronic 
Arts ш РАЗРАБОТЧИК: 
The Collective 

и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
и ОНЛАЙН: 
http://www.ea.com 

и ИНДЕКС HA САЙТЕ: 
COF10016 
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THE VAMPIRE = vt 


SLAYER 


ВАМПИРЫ 
ЗДЕСЬ 
БОЛЬШЕ 
НЕ ЖИВУТ 


ОЛЕГ КОРОВИН 
KOROVINGGAMELAND.RU 


сли фильм про Баффи, истре- 

бительницу вампиров, вы виде- 

ли раньше, чем сериал, то, 

скорее всего, вы возненавиде- 
ли эту торговую марку до конца жиз- 
ни. На мой взгляд, правильно сдела- 
ли. Если же вам посчастливилось по- 
пасть в число фанатов этой угнета- 
тельницы всякого рода мертвечины, 
то сбылась ваша мечта: Баффи ста- 
ла интерактивной! 


ШВАБРОЙ . 

ПО ВАМПИРСКОЙ МОРДЕ 
Buffy: The Vampire Slayer — это преж- 
де всего игра, и лишь потом инкарна- 
ция сериала на Xbox. Именно это и 
спасает творение The Collective. Игро- 
вой процесс на сто процентов состо- 
ит из истребления вампиров всеми 


4 


` 


We 
BUFFY: THE VAMPIF.” АУЬЗ 


подручными средствами. Самый при- 
митивный путь — махать руками и 
ногами. У Баффи это получается про- 
сто здорово: движений много, да и 
анимация не подкачала. Однако к на- 
шим услугам и всевозможные виды 
«оружия». В кавычках, потому что, 
как правило, придется пользоваться 
тем, что есть под рукой: шваброй или 
граблями. Хотя есть вещицы и посе- 
рьезнее, вроде арбалета. 

Однако чтобы завалить вампира, ма- 
ло просто запинать его до смерти. 


Ему еще надо колышек в сердце во- 
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Что бы ни говорил г-н Коровин, 
героиня игры очень даже похожа на 
Сару Мишель Геллар. 


ткнуть. Иногда достаточно двух-трех 
ударов ногой в лицо и небольшого 
везения, чтобы с первой же попытки 
пронзить грудь ослабевшего врага. 
Хотя чаще это удается, если против- 
ник валяется на земле. Дело в том, 
что при нажатии соответствующей 
кнопки Баффи лишь делает попытку 
поразить сердце врага. Но она ведь 
может попасть и в ногу, и в живот. 
Поэтому по неподвижному кровососу 
попасть проще. Если у Баффи в ру- 
ках двуручное оружие, то либо ей 
придется в нужный момент быстрень- 
ко взять кол, либо ткнуть в грудь 
вампиру тем, что есть в руках. 


Очень зрелищно смотрится сцена, 
когда Баффи пронзает длинной пал- 
кой одного врага, затем мгновенно 
разворачивается и, словно на шам- 
пур, насаживает второго... 


Колья имеют обыкновение ломаться. 
Чем чаще мы пользуемся заострен- 
ным куском дерева, тем скорее он 
рассыплется в труху. То же, кстати, 
касается и всех остальных видов 
оружия. Поэтому часто приходится 


импровизировать. очень 


Например, 
полезным бывает толкнуть кровососа 
под поезд или бросить в камин... 


СУПЕРИСТРЕБИТЕЛЬНИЦА 

Помимо красненькой линеечки, даю- 
щей нам понять, сколько Баффи ос- 
талось жить, есть еще и синенькая. 
Она показывает нашу, так сказать, 
«ману». Используется она для вы- 
полнения суперударов и комб. Меха- 
низм предельно прост: выполняя 
комбинацию ударов, нам надо лишь 
немного дольше, чем обычно, подер- 
жать последнюю нажатую кнопку и 
Баффи выкинет что-нибудь эдакое. 
Мой любимый прием — зависнуть на 


мгновение в воздухе (как Тринити из 
«Матрицы»), а потом нанести не- 
сколько сокрушительных ударов нога- 
ми прямо в зубы супостату. Во вре- 
мя таких суперов течение времени, 
естественно, несколько замедляется. 


Не очень похоже на заезженный slo 
то, но все равно что-то в этом ду- 
хе. Вампиры подобные фокусы де- 
лать не умеют, но они и так доста- 
точно сильны. Их излюбленная такти- 
ка — выскочить из-за угла и переть 
прямо на нас, нанося молниеносные 
удары, так что Баффи даже опо- 
мниться не может. Правда, пороха 
им надолго не хватает. И тогда уж 
наступает наш черед действовать! 


А VS БАФФИ 

С первых же секунд приходится привы- 
кать к тому, что противники наши то- 
же не лыком шиты. Во-первых, они с 
завидным упорством преследуют герои- 
ню. Попытаемся скрыться за дверью — 
найдут и настучат по лицу. Полезем на 
лестницу в попытке убежать, так ведь 
эти гады столкнут, на землю завалят, 
окружат и снова настучат. Еще больше 


удивиться мне пришлось, когда один 
вампиреныш подобрал оброненную 
мной заветную швабру и с не меньшим 
удовольствием, чем я, пустил ее в ход. 
Среди противников попадаются не 
только вампиры, но и прочая не- 
чисть вроде скелетов и демонов. С 
этими бывает справиться проще хо- 
тя бы потому, что их осиной проты- 
кать не надо. Кстати, есть в игре и 
некое подобие головоломок. На на- 
пряжение наших мозгов они ни в ко- 
ем случае не претендуют. Просто 
слега разнообразят геймплей. Чтобы 
решить эти «паззлы», достаточно 
просто собирать все предметы и на- 
жимать на все кнопки. Но в данном 
случае чем проще, тем лучше. 


АНУ-КА 
ПРИЦЕЛЬСЯ! 


Арбалет — самый верный 
друг и товарищ Баффи по- 
сле заветных кольев. Одна- 
ко управляться с ним не 
так-то просто. Вести при- 
цельный огонь в режиме 
от третьего лица просто 
бесполезно. Приходится 
переключаться на вид «из 
глаз». Это действие зани- 
мает несколько секунд, во 
время которых мы абсо- 
лютно беззащитны. Затем 


приходится долго целиться, 
потому что только так 


можно убить монстра с 
первого выстрела. Эти 
сложности изрядно отбива- 
ют охоту пользоваться ар- 
балетом, потому что уми- 
раем мы из-за этого чаще, 
чем должны бы. 


Внешний вид у вампиров, я 
вам доложу, не особенно-то и 
грозный. 


BUFFY 
СЮЖЕТ - ABE ВЕЩИ 
НЕСОВМЕСТНЫЕ 


Buffy: The Vampire Slayer 
здорово достает беско- 
нечными мини-роликами 
на движке, то и дело пре- 
рывающими игровой про- 
цесс. Они, видите ли, рас- 
крывают сюжет. Не сме- 
шите меня. ЭТО - не сю- 
жет! К тому же все, чем 
занимаются персонажи во 
время таких вставок — 
это стоят на месте и раз- 
говаривают, обильно сда- 
бривая речь типичными 
американскими «шутка- 
ми». Судя по лицам геро- 
ев, они сами и предполо- 
жить не могут, что это 
должно быть смешно. 


Противника-вампира мало 
просто избить. Нужно еще и 
вонзить в сердце кол. 


ПРОБЛЕМЫ С МЕРТВЯКАМИ 

Наслаждаться веселым мордобоем ме- 
шает разве что камера. Она почти 
полностью лишена самостоятельности, 
поэтому, чтобы добиться нормального 
угла обзора, приходится крутить ее 
прямо во время драк. Неудобно, знае- 
те ли! А заниматься этим приходится 
постоянно. Враги-то лезут изо всех 
дыр, да еще и скачут, как блохи. Имен- 
но по вине камеры нередко возникают 
ситуации, что нас кидают из одного уг- 
ла комнаты в другой лишь потому, что 
мы не можем толком разобраться, ко- 
го и в какое место надо бить. 


Технологическим совершенством 
Buffy: The Vampire Slayer вас вряд 
ли поразит. Даже фигурка главной 
героини сделана без шика (хотя ли- 
чико нарисовано очень неплохо), а 
уж остальные — так себе. С анима- 
цией все тоже не так гладко, как 
хотелось бы. Да, драки очень краси- 
вы. А вот все остальные движения 
слишком уж дерганные и неестест- 
венные. Конвульсии персонажей во 
время диалогов вообще выглядят, 
как издевательство над игроком. Хо- 
тя это и не единственное, чем раз- 
дражают разговоры. 

Очевидно, одной из задач разра- 
ботчиков было нагнать страху на 
игрока. Это, конечно, не Survival 


ОДНО ЛИЦО? 


horror, но иногда кажется, что со- 
здателей Buffy: The Vampire Slayer 
тянуло именно в этот жанр. Это, 
может, даже и неплохо. Но вот се- 
рые мрачные текстуры и слабое 
проработанное освещение (кото- 
рые, видимо, и должны создавать 
атмосферу) оптимизма никак не 
внушают. Хорошо хоть локации раз- 


Отличные драки, огромное количе- 
ство движений и добротная анима- 
ция, умные противники, разнооб- 
разные уровни, Баффи. 


Баффи закидывает злобного паука огненным шаром. А, может, все обстоит 
не так. Мы сами понять не можем, что здесь вообще творится. 


нообразны. Нам доведется побы- 
вать и в школе Баффи, и на клад- 
бище, и в мрачных катакомбах, и 
еще черт знает где. 


НАЧАЛО ПОЛОЖЕНО 

Игра получилась очень прямолиней- 
ной, но зато веселой и не напряга- 
ющей. Buffy: The Vampire Slayer 3a- 
служивает внимания хотя бы потому, 
что это едва ли не единственный по- 


ка представитель жанра beat ‘em up 
на Xbox. Да-да, столь необходимые 
любой консоли бродилки с мордобо- 
ем только начинают здесь появлять- 
ся. Так что в качестве «первого бли- 
на» Баффи получилась очень даже 
ничего. Если бы не идиотский сюжет 
(дань сериалу) да проблемы с каме- 
рой, вообще цены б ей не было. 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

Неудобная система управления ка- 
мерой, множество недоработок по 
части графики, быстро приедаю- 
щийся игровой процесс, Баффи. 


Lv 
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СТРАНА 


ИГР 


ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


ГЛАДИАТОРЫ 


ДРУГАЯ СТРАТЕГИЯ (THE GLADIATORS) 


Традиция проводить зрелищные бои на смерть ушла в историю вместе 

с Римской Империей. Правда, только на Земле. Кровавый вид спорта 

до сих пор остается одним из самых популярных на чужеземных планетах. 
А вы разве не знали? Гладиаторы уже давно не ассоциируются с римски- 
ми колизеями, разъяренными львами и уж, тем более, с Расселом Кроу. 


и ПЛАТФОРМА: РС 

и ЖАНР: action/RIS 

Ш РОССИЙСКИЙ 
ИЗДАТЕЛЬ: Руссобит-М 
и ЗАРУБЕЖНЫЙ 
ИЗДАТЕЛЬ: Arxel Tribe 

и РАЗРАБОТЧИК: Eugen 
Systems ш КОЛИЧЕСТВО 
ИГРОКОВ: ДО 8 

и ТРЕБОВАНИЯ К 
КОМПЬЮТЕРУ: Pl 300, 
128 MB RAM, 3D-yc- 
коритель 

и ОНЛАЙН: 

http:/ /thegladiators.arx 
eltribe.com 

и ИНДЕКС HA САЙТЕ: 
COF11614 


ИРОНИЯ СУДЬБЫ 
Когда создателей просят 
рассказать о забавных 
моментах, имевших мес- 
то во время разработки 
«Гладиаторов», они вспо- 
минают в первую оче- 
редь о случае на ЕЗ. На 
выставке компьютерных 
развлечений в Лос-Анд- 
желесе Eugen Systems 
нашли для своего проек- 
та издателя Arxel Tribe, 
и лишь потом, к своему 
удивлению, выяснили, 
что офисы их компаний 
находятся в одном и 
том же здании, только 
на разных этажах. Быва- 
ет и такое. 


АНАТОЛИЙ НОРЕНКО 
SPOILER@GAMELAND.RU 


южет игры — вполне 3a- 

урядный образчик произве- 

дений научной фантастики. 

В 70-х годах ушедшего сто- 
летия военные США создали шаттл, 
команда которого должна была со- 
брать в космосе информацию о 
феномене «черной дыры». Всю от- 
ветственность за проведение опе- 
рации взвалили на мужественные 
плечи офицера Грега Каллахана. 
Правда, как только корабль при- 
близился к поясу астероидов, кон- 
такт с его командой был потерян. 
Попав под воздействие сильного 
магнитного поля, члены экипажа, 
словно сговорившись, дружно поте- 


ряли сознание... 
Очнувшись, Каллахан обнаруживает 
себя в неизведанной части вселен- 
ной. В тюрьме. К герою обращает- 
ся молодая принцесса Лидия, чей 


Расправляться с противниками с вы-- 
шки куда безопаснее и эффективнее. 


Rede Je ke 


Fpl Fed Fogl Fel Fpl 


За преграждающим путь деревом можно было укрыться. 


Однако симпатии публики прежде всего! 


отец, император, незадолго до это- 
го скончался при таинственных об- 
стоятельствах. В воздухе витает 
дымка заговора, а среди прибли- 
женных идет борьба за власть. 
Только никаких цивилизованных вы- 
боров с бюллетенями ждать не при- 
ходится. Население планеты жаждет 
зрелищ. Так как гладиаторские за- 


Яростный ритм игры держит в на- 
пряжении до последних секунд. С 

трудом оторвался для того, чтобы 

написать статью. 


бавы решают все, Лидия просит 
Каллахана стать ее чемпионом. В 
случае его победы девушка займет 
место покойного отца и сможет да- 
ровать герою свободу. 

Несмотря на то что сюжетная линия 
крутится вокруг похождений харизма- 
тичного Грега, в игре представлено 
три кампании за различных героев. 


СТРАНА ИГР 


Ш! МИНУСЫ 

Без недостатков не обошлось: тут и 
проблемы с балансом, и приедаю- 
щаяся необходимость в частом со-— 


хранении... 


Не успели еще толком вылупиться, а уже от- 
крыли огонь по тварям! Action! Pure Action! 


Всего насчитывается двадцать миссий — в иг- 
ре определенно найдется, чем себя занять. 


ХЛЕБА, ЗРЕЛИЩ И КРОВИ! 

И вот Каллахан уже на поле боя под при- 
стальным взором миллионов зрителей, распо- 
ложившихся на трибунах. Каждый шаг героя 
сопровождается неминуемой реакцией кап- 
ризной публики. То она ревет в неистовстве, 
откликаясь на фонтаны крови, TO 
одновременно направляет большие пальцы 
вниз, когда играющий пытается вести осто- 
рожную игру с наименьшими потерями. От 
вас ожидают не просто победы, а красивой 
победы. Кончите противника с шиком! 


Интересно, какая опасность поджидает на 
той стороне моста? 


Толпы фанатов захлебываются от радости, ког- 
да солдаты несутся вперед, со смаком сметая 
все на своем пути. Герои, ведущие такие от- 
ряды, обретают славу и признание. Игра как 
бы насмехается над своими АТ$-сородичами. 
Возводить базы и кропотливо выращивать 
юниты — позапрошлый век. 


По мелочам не тратишься, и со своими под- 
чиненными расстаешься легко и непринужден- 
но. Всего одна лишь встреча с кучкой против- 
ников неземного происхождения, и ваша ар- 
мия эдаких Серьезных Сэмов способна за- 
метно поредеть. Карта Джокер, spawn-yyac- 
ток, напоминающий Стоунхендж, и вот отряд 
уже восполнен. Нас не сломить! 


ПРИЗВАНИЕ УБИВАТЬ 

Руководить подопечными предлагается стан- 
дартными для любой RTS командами. Пово- 
дил курсором по экрану, собрал воинов в 
кучку и повел в нужном направлении. За ка- 
жущейся простотой игрового процесса скры- 
вается непреходящая увлекательность. 
Огромную роль играют разбросанные по округе 


Камера порой сама выбирает ракурс посим- 
патичнее. 


power-up’bl, как пример, увеличивающие мощность 
пушек и изменяющие прочие характеристики. За- 
нятие стратегических позиций также имеет нема- 
ловажное значение. Забрались на смотровую 
башню, и получили бонусы к защите. Узрели ря- 
дом со скоплением противников бочки с горю- 
чим... Впрочем, вот уже нет ни бочек, ни врагов. 


THUMBS UP! 

Мощный движок Eugen Systems собственной 
выковки позволяет размещать на экране од- 
новременно до пятисот юнитов. А это значит 
только одно — мясо. Игрушка вовсе не на- 
прасно упрашивает о поддержке T&L, так как 
водные эффекты и прочие красоты пейзажей 
просто восхитительны. Все выглядит ярко, 
броско и отдает настроением скорее консоль- 
ных проектов, нежели приевшихся унылых 
РС-стратегий. Каллахан, если позволите, — 
эдакий седовласый Солид Снейк. 


idea games World + 


интерактивный « 
-магазин р 


инте; 


ВНИМАНИЕ! 
КПИУКУРР 


Интернет-магазин Www.vgw.ru каждому 
из Вас дает возможность выиграть 
PlayStation 2 для Российского рынка, 

а также игры, аксессуары и сувениры! 
Для этого Вам необходимо ответить 

на вопросы и отправить письмо 

в редакцию журнала "Страна Игр" 

с пометкой "Конкурс Www.vgw.ru". 


ШВ) 1. Какая игровая приставка 
стала самой продаваемой 
в индустрии развлечений? 


ШВ 2. Сколько PlayStation 2 
продано на сегодняшний день 
в мире? 


a) 3. Кто является главой 
Sony Computer Entertainment Europe? 


ШВЫ 4. Как называлась первая игра 
на PlayStation 2, продавшаяся 
тиражом более миллиона копий? 


Вместе с ответами на вопросы напишите, 
обладателем какой игровой системы 
Вы являетесь. 


Video Games World 
WW VOW.) 748-44-11 


RING Il 


ПРОКЛЯТИЕ ГОРЛУМА 
ПОД МУЗЫКУ ВАГНЕРА 


Когда Бильбо Бэггинс стал обладателем за- 
ветного кольца, я пищал от восторга! На тот 
момент я еще по-детски наивно переживал 
все тяжкие героя «Хоббита». Прочитав впос- 
ледствии «Властелина», я немного охладел к 
Толкиену. Даже нет, стал относиться по-дру- 
гому, более спокойно, серьезно. Фильм смо- 
трел так, словно это была кинохроника 
свадьбы двоюродной тетушки троюродного 
дедушки. И вот! Снова об окольцованности... 
Но на этот раз о другом украшении. 


ЕЕ 
ЗНАЕТЕ ЛИ ВЫ, ЧТО... 


По некоторым источникам, 
Нибелунги были расой кар- 
ликов или эльфов, живших 
в Нибельхейме (или Нифль- 
хейме) — области туманов 
и темноты. Будучи потом- 
ками легендарного сканди- 
навского короля Нибелунга, 
они также наследовали его 
обширнейшие сокровища — 
золото и драгоценности, 
которые были накоплены 


за долгое-долгое время. 
Сокровища Нибелунгов ох- 
ранялись карликом Андва- 

ри (или Альберичем). 


СЕРГЕЙ АВЕРИН АКА ИНДЕКС 
DJ_INDEX@STARNET.RU 


ачиналась эта история черто- 
ву прорву лет назад в старой 
доброй Голландии (для ориен- 
тира во времени — Туманным 
Альбионом тогда заправлял король 
Артур со своим рыцарским округлен- 
ным застольем). Неопалимая фанта- 
зия фольклора древних вымыслила в 
ту пору Песнь о Нибелунгах. Имен- 
но она легла в основу сценария 
Ring и ее продолжения, о котором 
пойдет речь. Кто читал — настоя- 
тельно рекомендую перечитать пе- 
ред тем, как садиться за клавиши. 
Кто не читал — вкратце посвящу. 


НОРВЕЖСКИЙ МУРОМЕЦ 

Первая серия повествовала о магиче- 
ском кольце Нибелунгов, являвшемся 
связующим звеном между мирами Бо- 
гов, людей, гномов и великанов. По- 
добная мощь долгое время была не- 
подвластна никому из смертных, и да- 
же небожители побаивались этого ар- 
тефакта. Кольцо было отдано на со- 
хранение дочерям Рейна, а впослед- 
ствии выкрадено честным голланд- 
ским племенем. На этой почве Вотан, 
верховный бог, проклял свою дочь, 
валькирию Брунгильду, за то, что она 
помогала Зигмунду и его бойцам. 

В продолжении Ring рассказывается 
больше о самом Зигфриде, о его по- 


СТРАНА 


ИГР 


ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: QUCSt ш ИЗДАТЕЛЬ: Dreamcatcher м 


Российский издатель:1 С/Логрус 


и РАЗРАБОТЧИК: Arxel Tribe ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
и ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: He объявлены 


хождениях и подвигах. Судя по ле- 
генде, этот малый шутя истреблял 
целые семьи драконов. А однажды 
справился с такой семейкой голыми 
руками — закидал вырванными дере- 
вьями и поджег. Песнь о Нибелунгах 
была, без сомнения, самым ярким 
приключением в его жизни. Хотя бы 
потому, что связано оно было с его 
лучшей половиной. 

Но сначала немного истории. Итак, 
жили-были король Зигмунд (хотя в 
некоторых интерпретациях почему- 
то Зигхард) со своей королевой Зиг- 
линдой. И ниспослал им как-то один 
из сонма многочисленных язычес- 
ких божеств сына, которого окрести- 
ли Зигфридом. Родители баловали и 
холили мальчика, и тот вырос в 
крепкого и здорового юнощу. А кро- 
ме того, в своенравного и заносчи- 


Ш ЮСЫ 

Максимально близкая передача 
древней легенды на голубой экран. 
Темы из оперы Вагнера не могут 
оставить равнодушными. 


вого гордеца. И даже после того, 
как безутешный отец согласился от- 
пустить свое чадо побродить по све- 
ту, y того не удержалась жидкость 
В... ГХМ... Ну, короче, вы знаете. И 
Зигфрид, не простившись с предка- 
ми, рванул в путешествие, не дож- 
давшись сборов. Как водится, идет 
по лесу, желудок прилип к позво- 
ночнику от голода. Вдруг деревня. А 
на краю живет кузнец. Определился 
Зигфрид к нему на постой, а заод- 
но по совместительству устроился 
подмастерьем. А наутро... 


 Выне думайте, это его мама. 
Точнее, ее дух. Материнские морали. 


СТРАНА ИГР 


Ш! МИНУСЫ 

Возможно, люди с развитым шес- 
тым чувством легко справятся с та- 
ким «интуитивно понятным» интер- 
фейсом. 


Такая бессмертная вещь, как песнь о Нибе- 
лунгах, достойна сиквела. Игра — идеальное 
творение для любителей квестов, мифоло- 


гии и классической музыки. 
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RING Il 


ЗНАЕТЕ ЛИ ВЫ, ЧТО... 


«Песнь о Нибелунгах» принадлежит к числу наиболее известных 
эпических произведений человечества. Она находится в кругу та- 
ких творений, как поэмы Гомера и 


«Песнь о Роланде», «Слово о полку Иго- 
реве» и «Божественная комедия» Данте 
Алигьери. Ричарда Вагнера (1813-1883) 
называют человеком, олицетворяющим 
дух Германии. Всего за жизнь он напи- 
сал 13 опер и множество небольших 
музыкальных произведений. Его тетра- 
логия «Кольцо Нибелунгов» (Der Ring 
des Nibelungen) состоит из четырех час- 
тей: «Золото Рейна», «Валькирия», «Зиг- 


фрид» и «Гибель богов". 


Не буду раскрывать всю подоплеку, 
иначе не интересно будет играть. 


ИНА КАМНЯХ 

РАСТУТ ДЕРЕВЬЯ 

Вернемся в наше тысячелетие. Вы 
спросите, зачем вообще все эти ле- 
генды, мифы, сказания и прочая по- 
крытая пылью веков всякая всячина. 
Отвечу — потому что в этом вся 
суть игры. Разработчики попытались 
максимально облегчить интерфейс, 
сведя его к интуитивно понятному. 
Да минимума сведены всякие лиш- 
ние телодвижения и объем рюкзака. 
По большей части, весь необходи- 
мый инвентарь для следующего за- 
дания вы будете переносить в руках. 


=. Карлика, орущего «AIR!!! АР, 
хочется ударить по голове... 


По сравнению с предыдущей сери- 
ей герои получили трехмерность 
(что весьма и существенно увели- 
чили их мобильность), а двухмер- 
ные бэкграунды — анимированные 
вставки для придания пущей pea- 
листичности. Привычные сознанию 
геймера известные испокон веков 
каноны квестовых паззлов сменя- 
ют более динамичные аркадные 
мини-игры. В целом, это должно 
повысить играбельность. 


БОЧКА МЕДА 

И ЛОЖКА ДЕГТЯ 

Бочка меда в том, что Ричарда 
Вагнера легенда о Нибелунгах 
вдохновила на создание оперы. 
Хотя это не бочка, это — предпо- 
сылка. А бочка в том, что мно- 
гие бессмертные темы из этой 
оперы нашли свое новое рожде- 
ние в саундтреках игры. К сожа- 
лению, «Полета Валькирий» не 
предвидится, но насладиться «По- 
хоронами Зигфрида» вы сможе- 
те... Да будут благословенны 
Arxel Tribe, приобщающие моло- 
дежь к классической музыке! 

Ну и о дегте. Нет, вы не подумай- 
те, что я жалуюсь. Просто нельзя 
не отметить несколько мыслей, по- 
селившихся в мозгу, словно кусоч- 
ки бритвенных лезвий в яблоках 
на Хэллоуин. Во-первых, упрощая 
интерфейс, разработчики все же 
немного перестарались. Довольно 
абстрактный заставочный мультик 
плавно перетекает в саму игрушку, 
без какого бы то ни было перехо- 
да, оставляя игрока в недоумении 
смотреть на экран еще в течении 
минуты, ожидая продолжения ани- 
мации. Во-вторых, панель опций 
серьезно обнищала — из настроек 
остались только изменения гром- 
кости звука. Все кнопки приходит- 
ся находить методом научного 
«тыка», да и то не сразу. Не го- 
воря уже о таких мелочах, как от- 
сутствие изменения разрешения 
монитора и параметров цветности. 
Все это несколько сбивает с тол- 
ку, но... Мелочи! Суета! Все суета. 
Что есть эти мизерные неприятно- 
сти по сравнению с нетленными 


Нибелунгами и творением Вагне- 
ра? Поэтому всем ценителям жан- 
ра — не обращать внимания и... 
Играть! Встретимся в Вормсе! м 
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СИНДРОМ 
БАНДИКУТА 


НА САМОМ ДЕЛЕ... 
Сумчатый волк тыласин 
(Thylacinus cynocephalus), 
часто называемый тасма- 


нийским тигром — одно 
из самых легендарных жи- 
вотных в мире. Защищая 
своих овец, в середине XIX 
века европейские пересе- 
ленцы-фермеры нещадно 


истребляли этого хищника, 
похожего на большую со- 
баку, и последний предста- 
витель вида умер в неволе 
7 сентября 1936 года. Не- 
давно австралийские уче- 
ные запустили проект по 
клонированию сумчатого 
волка на основе ДНК, взя- 
того у заспиртованного де- 
теныша тыласина. 


Гигантских жуков в Австра- 
лии нет. Это намеренное пре- 
увеличение. Серьезно. 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
VALKORN@GAMELAND.RU 


OCACb по живописным австра- 
лийским джунглям, Тай, вро- 
де как последний представи- 
тель своей породы, случайно 
узнает Великую Тайну. По уточнен- 
ным данным, поголовье тасманий- 
ских тигров не вымерло. Они содер- 
жится в заточении в параллельном 
измерении, а упрятал их туда злост- 
ный казуар (птица такая, вроде 
страуса) Босс Касс. Чтобы освобо- 
дить полосатиков, требуется найти 
пять талисманов и отпереть ими ма- 
гический портал. Тай хватает вер- 
ный бумеранг и бросается на вы- 
ручку соплеменникам. 
Платформер классический, традици- 
онный. Рыжая зубастая животина 
методично продвигается по уров- 
ням, собирая всякую всячину — к 
примеру, «громовые яйца» (Thunder 
Eggs, австралийский экспортный су- 
венир типа яиц Фаберже), приводя- 
щие в действие машину по произ- 
водству талисманов, или опалы 
(Opals), в количестве трех сотен 
штук превращающиеся в вышеназ- 


В жаргоне кинокритиков есть такой термин: блэк- 
сплуатация. Фильмы, эксплуатирующие стереотип- 
ный образ чернокожего. Кино про негров. Игровая 
индустрия схожим образом использует австралий- 
скую фауну, выставляя бандикутов и других редких 
сумчатых заглавными героями платформеров. Ос- 
талось выдумать подходящий термин... 


и ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 m= ЖАНР: action = ИздаТЕЛЬ: Electronic 
Arts ш РАЗРАБОТЧИК: Krome StudioS м КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
и ИНДЕКС НА САЙТЕ: COF 12737 


и онлайн: http: www.ea.com 


Синее животное с заточенной 
наголо палкой задумало недоброе. 


ванное яйцо, или золотые слитки 
(Golden Cogs) для апгрейда оружия. 
Управление простейшее: Тай может 
прыгать, кусаться и метать буме- 


" SS | 


ru! i | 
Весело, несложно, красиво. Mynb— 
тяшные персонажи, простенькие 
уровни — расслабляйся сколько ду- 
ше угодно. 


Огненные бумеранги снесут 
крышу сразу двум противникам. 


ранг. Последнее — как в режиме от 
третьего лица с автонаводкой, так и 
с ручным прицеливанием от перво- 
го лица (морды?), причем такая 
прицельная «стрельба» пригодится 
лишь от случая к случаю. В отличие 
многих платформеров последнего 
времени, приключения Тая целиком 
и полностью направлены на аудито- 
рию самых маленьких геймеров. 

Семнадцать огромных этапов, где 
можно до одурения набегаться, на- 
прыгаться и наплаваться; умилитель- 
ные помощники (абсолютно диснеев- 
ские какаду-советчик Мори и коала- 


изобретатель Джулиус, лопочущие 
по-английски с очаровательным авст- 
ралийским прононсом); несложный 


геймплей без особых отклонений от 
проверенной временем выигрышной 
формулы плюс тот факт, что в игру, 
похоже, втиснуто все содержанием 
объемистой австралийской Красной 
книги — ну какой родитель устоит 


против такого набора решающих 
факторов? 

СТРАНА ИГР 
Ш МИНУСЫ 


Устойчивое ощущение deja vu. Все 
это, как порознь, так и вместе, мы 
видели уже добрую сотню раз в дру- 
гих платформерах. 


НЕБЕСА ПОДОЖДУТ 


Садись поближе, дружок, я расскажу тебе сказку. Ка- 
кую? Разумеется, страшную. Итак: темной-темной но- 
чью по потерянному-потерянному шоссе среди мрач- 


ных-мрачных гор и железных-железных фонарей 
ехала синяя-синяя машинка с глупым-глупым героем. 


Глупым он был потому, что плохо читал в детстве Сти- 
вена Кинга и не знал, что ездить зимней ночью по 
шоссе, да еще и под рок-н-ролл по радио, значит не- 
пременно нажить неприятности на свою голову. 


ШЭЙН ТРЕЙСИ 
SOMMONEL@INEONET.NET 


ъехал в машинку нашего героя 

большой и страшный грузовик, 

и пришел в себя герой по име- 

ни Майкл не в отделении ско- 
рой помощи чикагской больницы, а в 
средневековом монастыре. Как попал 
он в эти края, неведомо, по всему ви- 
дать, и разработчикам, потому что 
объяснить сие чудо они отказались. В 
краях этих диковинных все, как все- 
гда: силы тьмы захватывают мир, а 
силы света сидят, сложа руки, и ждут, 
когда же явится, наконец, причитаю- 
щийся им герой, который и спасет 
бедняжек. И вот удача — герой-то наш, 
Майкл, тем самым спасителем оказал- 
ся! Всучили Мише меч света (sic!), 
предложили выбрать аж из двух клас- 
сов нужную ипостась — воина или при- 
зрака — и отправили мир от зла зачи- 
щать. Тут бы снова Майклу обратить- 
ся к спецлитературе — а именно но- 
велле все того же С. Кинга «Туман» 
— ведь в мире этом все, что дальше 
дюжины шагов, скрывается в непро- 
глядной мгле. Я так думаю, разработ- 
чиков тоже забросили в какой-то древ- 


NPC на горизонте пообщаются с 
вами весьма неохотно — они-то 
знают, что никакого смысла эта бе- 
седа не несет. 


Местная жар-птица верна завету 
терминатора и постоянно возвра- 
щается, жаждая смерти. 


ний мир, где уровень размером едва 
превосходит детскую песочницу, и за 
каждым вторым поворотом вас ждет 
милое цветное сияние — извольте шаг- 
нуть и подождать, пока еще немножко 
уровня загрузится. И раз, еще раз, 
еще много-много раз... Неудивительно, 
что чуда-юда местные на врага грудью 
бросаются — поживешь в таком, вил- 
кой харакири сделаешь. За каждое чу- 
до убиенное полагается определенное 
количество essence, на которое мож- 
но купить стрел магических али копий 
и иных кулдевайсов. Но это не все чу- 
деса, обещанные нам заботливыми ав- 
торами. Дальше ждет нас «технотрил- 
лер и элементы хоррора» в Берлине 


Если вы загрустили, запустите 
Archangel, поиграйте минут 15, вы- 
ключите и посмотрите, как прекра- 
сен окружающий мир теперь! 


и ПЛАТФОГИАА: РС и ЖАНР: 
action—RP@® м ИЗДАТЕЛЬ: 
JoWooD pfoductions 

и РАЗРАБОТЧИК: Metropolis 
Software ш КОЛИЧЕСТВО 
ИГРОКОВ: | м ТРЕБОВАНИЯ К 
КОМПЬЮТЕРУ: Р!|| GOO, 256 
MB RAM а онлайн: 
http://www.archangel- 


online.com/ 


будущего и Городе Зла, причем разра- 
ботчики честно предупреждают: «что- 
бы избежать скучных эпизодов, сцена- 
рии миссий будут варьироваться — то 
есть игрок будет не только участво- 
вать в боях, но и красться, и даже 
иметь дело с саботажем». То бишь не 
хотите скучать — поползайте под кус- 


Вам ничего не напоминает этот 
туман? Не вызывает ностальгичес- 
кого зуда в спинном мозге? И пра- 
Вильно, что не вызывает. 


тами, а лучше сходите на кухню и чай- 
ник поставьте да посуду помойте, вто- 
рой день уже в раковине валяется. 


СТРАНА ИГР 


Ш! МИНУСЫ 

Крошечные уровни, примитивная 
графика, нелепые движения. Al во- 
обще забыли вложить в коробку... 
Сущий архаизм, и не злите меня!!! 


2,0 


БЛА-БЛА-БЛА... 
Пресс-релиз Archangel - 
образец жанра «Ha голу- 
бом глазу». «Развитие 
персонажа связано с сю- 
жетом!», «NPC активно 
участвуют в ходе игры!», 
«Превосходный А! подра- 
зумевает, что персонажи 
реагируют на ваши дейст- 
вия и становятся живой 
частью сюжета!». Кой год 
у нас на дворе, уважае- 
мые? Вы часом не Еуе 
of the Вепо!дег-киллер за- 
тевали да припозднились 
маленько? 


СТРАНА 


И Г Р ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


SILVER STYLE ABTO- 
РИТЕТНО ЗАЯВИЛИ... 


Бои в игре сделаны быст- 
рыми и впечатляющими. 
Любителям грандиозного 

действа на экранах мони- 
тора они непременно по- 

нравятся. Все оружие, 
что есть в игре, — аутен- 
тично, и нам кажется, 
что фанаты реалистичных 
военных игр должны оце- 
нить этот факт по досто- 
инству. Игроки, которые 
предпочитают подумать, 
могут в любой момент 
нажать паузу и спокойно 
отдать приказы своим 
солдатам. Более того, мы 
считаем, что ценители та- 
кого жанра RPG тоже 
найдут в «СА» много че- 
го интересного. Одна 
только история занимает 
более 200 страниц... 


~~ Авиация в игре тоже есть, 
помните Air Strike из C&C? Вот 
примерно то же самое и здесь... 


СЛУЖИТЕ В СА 


SOP et AKU 


р. 


. 
» 


«| 


wa 


Если бы меня звали Роман Вильштейн, и мне пришлось бы десять лет просидеть в 
бетонном бункере, зная, что на улице в это время бушует «Синдром Спонтанной Де- 
генерации Генов» (ССДГ), я бы тоже вылез оттуда в очень поганом настроении и, 
сев со своими товарищами в первый попавшийся джип, поискал бы кого убить. 


и ПЛАТФОРМА: PC = ЖАНР: ЗО RTS в ИЗДАТЕЛЬ: Simon & Schuster Interactive = российский издатель: Pyc— 
собит-М м РАЗРАБОТЧИК: Silver Style ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 8 м ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Р! GOO, 


128 МВ, ЗО-ускоритель = онлайн: http: 


АЛЕКСЕЙ САВЧЕНКО 
POETRY@UA.FM 


ак водится, начнем с сюжета. 

Итак, в 2004 году, если быть 

совсем уж точным, 10 ноября, 

в один из госпиталей Токио 
попал пациент со странным и неизве- 
стным маленьким узкоглазым докто- 
рам заболеванием. И умер. Причем 
так, что от него остался только мяс- 
ной фарш и несколько косточек, что, 
как вы догадываетесь, привело жел- 
тые газетенки и телевидение в беше- 
ный восторг, а всех остальных в 
ужас, причем ужас вполне обоснован- 
ный, потому что зараженных страш- 
ным вирусом становилось все больше 
и больше, да еще и по всему миру. 
Уже после нескольких месяцев поло- 
вина городов находилась в карантине, 
люди паниковали, лекарства не было. 
Когда Париж был взорван тактичес- 
ким ядерным оружием, дабы предот- 
вратить распространение заражения, 
немец Вильштейн, следящий 3a миро- 
выми событиями с русской базы 
Kalinina, меланхолично переглянулся с 
находящимися там же нашими сооте- 
чественниками и коллегой американ- 
цем, докурил, и они все вместе за- 
блокировались в бетонном бункере, 
чтобы переждать весь этот геноцид. 


www.soldiers—of—anarchy.com/ 


К слову, это был именно таки гено- 
цид, потому как вирус оказался ис- 
кусственным, и (ну, конечно же...) CO- 
здателя этого самого вируса, выйдя 
из самовольного заточения через де- 
каду, нам нужно будет отыскать и 
предать справедливому суду, сиречь 
медленно и мучительно убить. Что до 


«развесистой русской клюквы» (гос- 
поди, ну когда же выйдет хоть одна 
игра про Russia, где этого всего не 
будет...), она имеется в достатке, 
ведь четверо из тех, кто сидел в глу- 
хом бомбоубежище, именно наши. Не 
буду портить удовольствие и расска- 
зывать обо всех «прецедентах», упо- 
мяну лишь таких замечательных пер- 
сонажей, как милая Lyubochka и оди- 
озный Olaf Zaher. Если же говорить в 
целом, то сама история более чем 
неплоха, сценарий игры создает не- 
плохую атмосферу выжившего мира в 
анархии, персонажи адекватно ситуа- 
ции злы и суровы, а постоянно упо- 
минающийся вирус ССДГ добавляет 
интересный штрих паранойи ко всему 
происходящему. Т55 форева! 


Прекрасно детализированное пожарище, оставшееся на месте большого и 
грозного БТРа Романа. 
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SOLDIERS OF ANARCHY 


a Базы противника зачастую хорошо 
защищены, и АГушами не хлопает. 


И В ДОЛГИИ ПУТЬ, ПОКОИ 
НАМ ТОЛЬКО СНИТСЯ... 

Всего в игре тринадцать миссий оди- 
ночной кампании, весьма сложных и 
комплексных, на прохождение кото- 
рых, по оценке разработчиков, уйдет 
около сорока часов. В игре присутст- 
вуют: восемь различных фракций, 
пятьдесят четыре персонажа (в ко- 
манде максимум — 12), двадцать три 
ездящих/стреляющих/устрашающих аг- 
регата (от армейского джипа до тан- 
ков и вертолетов), тридцать типов во- 
оружения с кучей различных боепри- 
пасов, обширная коллекция предме- 
тов (в числе временно повышающие 
характеристики наркотики), удобный 
интерфейс и злостный Al. Сами бит- 
вы идут в реал-тайме, но есть воз- 
можность играть, как выражаются са- 
ми разработчики, в quasi-turn-based 
fights, что как бы страшно не звуча- 
ло, на самом деле — использование 
паузы для отдачи юнитам команд. 
Типа тактический элемент. Для люби- 
телей устроить взаимное уничтоже- 
ние в сети существует восемь уров- 
ней мультиплеера, правда, с одним 
лишь режимом last man standing, что 
на русский переводится примерно, 
как «кто выжил, тот и молодец». 


ЗЛЫЕ ЖЕЛЕЗКИ! 

Не могу не остановиться подробнее 
на машинах уничтожения вражин, хо- 
тя бы потому что в игре это важный 
аспект, да и каюсь, люблю я всячес- 
кие танки... Для начала стоит ради 
справедливости заметить, что сами 
по себе солдаты тоже сила, особен- 
но если оружие в руках совпадает со 
специализацией, но штурмовать базу 
противника на своих двоих я бы не 
посоветовал никому, ведь для этого, 
как говорилось выше, есть целых 
двадцать три чудесных средства раз- 
рушения. Условно всю технику в иг- 
ре можно разделить на «легкая», 


«тяжелая» и «авиация». С последним 
пунктом дела обстоят примерно так 


— управляемые вертолеты, а само- 
леты просто иногда прилетают и бро- 
саются бомбами в противостоящих 
зачистке самоотверженных парней. 
Еще любимых зверушек в игре мож- 
но усовершенствовать, что иногда да- 


ет поразительные результаты, как, 
например, тот джип на скриншоте... 


ВЕЗДЕСУЩИИ ЭЛЕМЕНТ... 

Также сюда проник вездесущий эле- 
мент RPG, проявляющийся во всяче- 
ских специализациях, росте опыта и 
повышении характеристик персона- 


Ш ЮСЫ 

Отличная графика и интересная ис- 
тория, которая удерживает с начала 
и до конца. Нововведения, которые 
будут переняты другими играми. 


^. .И пал смертью храбрых на поле 
боя. Игра отнюдь не проста... 


жей, так что пушки пушками, но жи- 
вой ресурс нужно беречь как зеницу 
ока. Со способностями у нас все как 
обычно и вполне предсказуемо, то 
есть — «легкое вооружение», «тяже- 
noe вооружение», «взрывник», «ме- 
ДИК», «снайпер» и «атлет». Послед- 
няя, это бонус ко всем физическим 
показателям, то есть персонаж, кото- 
рый с детства делал зарядку, не пил, 
не курил и играл в хоккей, будет 
скакать по полю боя, как горный 
сайгак, не чувствуя усталости и 
иметь предел здоровья, выше, чем у 
своих хилых братьев по оружию. 


ЭСТЕТИЧЕСКИЕ БОИНИ... 
«СА» поразительно красива. При 
максимальном приближении объек- 
ты остаются деревьями, домами и 
людьми, не превращаясь в пред- 
ставителей расы пикселоидов, ни с 
того ни с сего может пойти краси- 
вый снег или дождь, ночь сменяет 
ночь, причем с присутствием доб- 
ротно сделанного заката солнца. 
Кроме всего прочего, всегда чувст- 
вуется та самая атмосфера, атмо- 
сфера тихой войны, зависшего от- 
чаяния, перед которым люди уже 
смирились, и мысли, что, выжив 
после всемирной эпидемии, как-то 
глупо умирать сейчас, уж лучше 
пусть кто-то другой... m 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

При режиме камеры free look играть 
несколько неудобно, всего один ре- 
жим в мультиплеере, никаких тебе 
capture «что-нибудь» и т.д. 


До Tex пор пока не выйдет C&C: Generals, 
«СА», скорее всего, будет держать первое 
место среди любителей жанра, дальше бу- 
дет видно. В любом случае, эта игра — ХИТ! 
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САМ СЕБЕ 
РЕДАКТОР... 


А еще в игре есть редак- 
тор, причем не просто 
какой-то там, а как нас 
убеждают, именно вот тот 
самый, который использо- 
вался при создании игры. 
Существует около десятка 
опций для создания боль- 
ших и малых карт. Мож- 
но экспортировать со- 
зданные на 30 МАХ объ- 
екты, самозабвенно рез- 
виться на уже существую- 
щих картах, засаживая их 
елками и пальмами. Пред- 
ставляете, какие чудесные 
перспективы? Смоделиро- 
вав, к примеру, родной 
университет, школу, офис 
(нужное подчеркнуть) 
сесть в тяжелый танк и 


вдоволь пострелять... 


>. Апри попытке атаковать 
днем сопротивления было 
не в пример больше. 


OM ШКЕ BELL 


КАК OT ЛАДАНА 


ОНИ ВАМ ЛГУТ! 


«89 баллов из 100. Интен- 
сивная, полная действия 


игра с захватывающим 
геймплеем», — восторгает- 
ся -\Мх-, обозреватель с 
ELiTeD 
(http://Awww.elited.net/). «4 из 
6. ВЕН -— один из лучших 
НФ-ужастиков для PS2... 
фанаты фантастики и ужа- 
сов непременно оценят иг- 
ру», - пишет Кевин 
Смоллвуд с Next Level 
Gaming (http:/Awww.nigam- 
ing.com/). A вот Джефф 
Хейнс с GameOver.Net 
(http:/Awww.game-over.net/): 
«75 баллов! Привлекатель- 
ные видеоролики с плавно 
движущимися 3ЗО-моделями 
и исключительным внима- 
нием к лицам». Или это 
писали больные люди, или 
им угрожали расправой. 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
VALKORN@GAMELAND.RU 


ля тех, кто не в курсе: ВЕН 
строилась долго, срок выхо- 
да многократно передвигал- 
ся, а по пресс-релизам вы- 
ходило, что Interplay готовит какого- 
то мегамонстра, который все сущест- 
вующие сериалы ужасов повбивает в 
гробы раз и навсегда. Запашок гран- 
AMO3HOCTN исходил от одного только 
списка актеров, приглашенных на 03- 
вучку: Ланс Хенриксен (андроид Би- 
won в «Чужих»), Клэнси Браун (зло- 
дей в «Горце»), Томас Ф. Уилсон 
(Бифф в «Назад в будущее») и 
Майкл Айронсайд (Рихтер во 
«Вспомнить все») — все посчитали 
RLH поводом наболтать в микрофон 
пару десятков страниц текста. 
А игра и в самом деле вышла мон- 
струозная до дрожи. Оцените: после 
скучнейшего ролика с самой омер- 
зительной бабой в неглиже, когда- 
либо омрачавшей своим присутстви- 
ем видеоигру, вы битых сорок минут 
шляетесь по космической станции, 
где ничего не происходит. Тыкаетесь 
в запертые двери. В неработающие 
лифты. Испытываете терпение в де- 
бильных мини-играх с графикой а-ля 
Atari 2600. Потом на станцию Hana- 
дают кровожадные пришельцы, и вы 


Огонь в упор — вот чем вы будете 
заниматься на дюжине уровней кос- 
мостанции, 


и ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 m= ЖАНР: action = ИЗДАТЕЛЬ: Interplay 
и РАЗРАБОТЧИК: Digital Mayhem в КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 м ОНЛАЙН: 


http: 


www. interplay.com/rlh м индекс HA cate: COF 10454 


He покупайтесь Ha елейные рецензии с веб- 
сайтов. Не верьте прокламациям разрабочиков, 
где они стучат пятками в грудь и клянутся, что у 
них получился лучший survival horror в галакти- 
ке. Не клюйте на скидки в магазинах и громкие 
имена на обложке. «Страна Игр» объявляет три 
буковки RLH синонимом слова «мусор»! 


Темных монстров на темном фоне 
не видно, поэтому их подсвечивают 
синими индикаторами. 


бродите из комнаты в комнату, отст- 
реливая их из пушки с бесконечны- 
ми патронами. Заходите. Они вере- 
щат, кидаются на ствол. Умирают. 
Берете аптечку/ключ. Выходите. По- 
вторяете заново, и так, пока не 
взвоете с тоски. Нудные, некраси- 
вые заставки измождают своей дли- 
ной и частотой появления. Неизле- 
чимо больная страдалица-камера по- 
стоянно косит, норовя завязнуть в 


Спорим, Interplay потратила 6onb— 
шую часть бюджета на гонорары 
популярным актерам, по-настояще- 
му выложившимся на озвучке? 


Врагов здесь нет — иначе появи- 
лись бы синие кружки, в сторону ко- 
торых нужно стрелять. 


ближайшей стене. Единственная при- 
ятная черточка, профессиональная 
озвучка, начисто убита несовпадени- 
ем артикуляции у всех персонажей. 
От графики в стиле «PS one, только 
все очень размыто» в адских корчах 
увядает все живое. 

Но самое главное — этот survival hor- 
гог не способен напугать. Точнее, он 
страшен, да только совсем не тем, на 
что надеялись разработчики. И бе- 
жать от него нужно так, словно тыща 
чертей в спину дышит. Run like hell! 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

Оставшихся сорока пяти центов 
оказалось недостаточно, чтобы вы- 
править бесчисленные огрехи двух- 
годовалой игры-долгостроя. 
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ТРОЙСТВЕННЫЙ СОЮЗ 


Говорят, что мир Аегез не всегда был таким. Это теперь, после дурацкой 
войны здесь все не как у людей. Местное светило больше не греет жизне- 
радостную планету — его лучи поглощают мириады обособившихся ост- 
ровков, дрейфующих посреди бескрайнего небесного океана. 


и ПЛАТФОРМА: РС ш ЖАНР: action/adventure/ strategy 

и ИЗДАТЕЛЬ: CDV ш РАЗРАБОТЧИК: Radon Labs 

и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Р|| 
450, 64 МВ ВАМ, ЗО-ускоритель м онлаЙн: 

http:/ /www.project-nomads.com м ИНДЕКС НА САЙТЕ: 


COF7504 


ТАКИЕ РАЗНЫЕ 


Выбор героя определяет 
стиль дальнейшей игры. 
Джон, инженер по профес- 
сии, дружит с механикой и 
является самым сбаланси- 
рованным из троицы. Вол- 
шебница Сьюзи в большей 
степени полагается на 
свои магические способно- 


сти. Воин Голиаф предпо- 
читает все свои проблемы 
решать с помощью ору- 
жия. Правда, это не всегда 
единственно верный выход. 
Кто из них вам ближе? 


АНАТОЛИЙ НОРЕНКО 
SPOILER@GAMELAND,.RU 


roject Nomads — другая игра, не 

вписывающаяся ни в какие 

принятые рамки. Да, в ней с 

лихвой хватает экшена, безум- 
ных перестрелок и красочных взры- 
вов. Да, она пропитана духом приклю- 
чений, а исследование дивного мира 
никогда не было столь увлекательным. 
Да, это ко всему прочему и микро- 
стратегия, в которой самый замшелый 
кусок земли и глины можно превра- 
тить в неприступный бастион. Только 
вот к чему все эти условности с жа- 
нровой принадлежностью? Перед на- 
ми игра. Игра со своей историей. 


СОТВОРИ СЕБЕ КУМИРА 

Никто даже не подозревал, чем все 
закончится. Скриты (Skrits), выходцы 
из другой вселенной, однажды нанес- 
ли визит в Aeres, прихватив с собой 
обойму захватнических планов. Стра- 
жи (Sentinels) и Строители (Master 
Builders) отреагировали на вторжение 
столь яростно, что после произошед- 
шей катастрофы представители по- 
следней расы стали почти легендой. 
Зато теперь осколки планеты угрюмо 
парят в воздухе и лишь иногда уст- 
раивают эффектные парады. Те, кто 
выжил, блуждают по вселенной, ис- 
пользуя острова в качестве средств 


золото 


ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


передвижения, и познают мудрость 
древних. Их прозвали кочевниками. 
Инженер Джон, маг Сьюзи и воин 
Голиаф — как раз из таких. К ним и 
приковано все наше внимание. 

Правда, и в настоящее время не все 
спокойно на планете. Стражи, вос- 
пользовавшись ситуацией, нахально 
прибрали весь никчемный мир к сво- 
им рукам. А заодно захватили в плен 
двух наших героев, не забыв подбить 
самолет третьего. Выберите персона- 
жа, и вы тут же определите его судь- 
бу — не позволите ему попасть в 
цепкие лапы нынешних властителей. 


ОСТРОВИТЯНЕ 


К счастью, самолет разбился посреди 


Увлекательный игровой процесс. Но 
все же главное достоинство — спо- 
собность влюблять в себя с первого 
взгляда. 


Артефакты можно совмещать 
только лишь с помощью вот такого 
громадного пресса. 


острова, на котором томился в заклю- 
чении один из немногих оставшихся в 
живых Строителей. Старец с радостью 
отдает свой остров в заведомо хоро- 
шие руки, и снабжает вас наставлени- 
ями по поводу дальнейших действий. 
Собственно, все события вертятся во- 
круг вас и вашего острова, обустрой- 
ством которого и придется заняться 
на первых порах. Сердце любой рас- 
положенной к полетам глыбы — маяк, 
который, будучи разрушен, похоронит 
с собой своего владельца. Как гово- 
рится, будьте бдительны. Другая не- 
отьемлемая составляющая — часовая 
башня, тот самый движок, без кото- 
рого ваш остров застрянет во време- 
ни и пространстве на вечность. 


КРУШИТЬ - НЕ СТРОИТЬ 

Немного о камере, она непринужден- 
но болтается у героя за спиной и рез- 
во реагирует на все сонаты и менуэ- 
ты, исполняемые вами на клавиатуре. 
Теперь о процессе: подобрали древ- 
ний артефакт — можно возвести оче- 
редную постройку. Площадка с опера- 
тором тут же устремляется ввысь, и 
вот уже весь остров перед вами — 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

Дело в том, что существенных недо- 
статков у игры нет, а на мелочи вни- 
мания не обращаешь. 


прямо как на ладони. Куда определить 
очередную пулеметную турель? Выбор 
за вами. Насладившись стратежным 
видом, спускаетесь на землю и снова 
уделяете все внимание герою. 

Среди прочих построек встречаются 
генераторы энергии и даже ангары 
для производства авиатехники. И, 
что самое интересное, вам придется 
возиться с каждым строением, как с 
младенцем. Часовая башня, попав- 
шая под атаку, дымится и опасливо 
изрыгает пламя? Подбежать и почи- 
нить! Вражеские корабли подозри- 
тельно кружат над островом? Из- 
вольте научиться обращаться с туре- 
лью, чтобы затем самолично занять- 
ся истреблением противников. 

Если строение все же разрушено, не 


Всеми графическими прелестями 
в полном объеме смогут насладиться 
лишь владельцы последних 
беРогсе’ов. 


кидайтесь в панику, подберите остав- 
шийся от него артефакт и заново воз- 
ведите постройку. Главное — помнить 
об ограниченности земельных ресур- 
сов. Кроме того, строения подлежат 
апгрейду по ходу развития сюжета. 
Совместив два одинаковых артефак- 
Ta, таящих в себе потенциал про- 
стеньких пушек, вы сможете получить 
турель второго уровня. И не надо го- 
ворить, что два средства уничтожения 
эффективнее одного. Как вам увели- 
чение мощности и появление автома- 
тической наводки? Вот и я о том же. 


БЕСПРОИГРЫШНАЯ 
ФОРМУЛА 

И ведь я еще даже не упоминал о 
том, как легко корабль-остров может 
затеряться на вражеской территории. 
Установленная на носу турель стара- 
тельно выхватывает из-за скал очер- 
тания противников и дает ясный на- 
мек, в кого нужно стрелять. Посто- 
янно проносящиеся мимо истребите- 
ли норовят снести всю базу к чер- 
тям, и приходится время от времени 
покидать установку и справляться о 
«здоровье» построек. Бешеный, рва- 
ный ритм игры в такие секунды не 
дает расслабиться ни на секунду. За- 
тягивает целиком и полностью. 
Порой, как того приказывает сюжет- 
ная линия, приходится оставлять ост- 
ров и заниматься исследованием чу- 


жеземных локаций. На своих двоих. 
Или же, если имеется реактивный 
двигатель — в величественном полете. 
Приобретение ранца — вообще одна 
из самых заметных радостей в игре 
(отсутствие режима free fly — досадная 
промашка Radon Labs — прим. ред.). 
Коктейль у создателей получился про- 
сто сногсшибательный. В прямом 
смысле этого слова. Лишь после того 
как заставляешь себя нажать на Оий 
после шести с лишним часов проведен- 
ных за игрой, осознаешь, насколько 
сильно хочется вернуться обратно. В 
невероятно красивый Аегез. Я нароч- 
но не стану ничего комментировать, 
скриншоты, полагаю, говорят сами за 
себя. Но дело не только в живописных 
пейзажах. Господам из Radon Labs 
удалось достичь удивительного сочета- 
ния всех аспектов геймплея и увлека- 
тельной сюжетной линии, и создать 
при этом ни на что не похожий про- 
ект. Честь им и поклон! 


ПРОЕКТ ПОД 
Х-КОРОБКУ 


Издательская компания 
CDV официально заявила 
о том, что в первом 
квартале 2003 года увидит 
свет порт Project Nomads 
для ХБох. Игра не будет 
отличаться чем-либо 
принципиальным от свое- 
го РС-сородича. 


р) 


Купи до 31 декабря любой монитор Philips. 


Наличие / Марка колонок 


Предназночение: 
Аудио карта / Марка 


пришли его нам, и участвуй 
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Итоги конкурса в февральском номере 
Купоны можно присылать по адресу: 103031 Москва, Дмитровский nep., 4 стр. 2 ЗАО «Гейм Лэнд» для Крымовой Виктории 


или по e-mail: vika@gameland.ru 
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РУЧНАЯ СБОРКА 
Наконец появилась воз- 
можность кроить свои 
сценарии. Среди игроков 
в Civilization бытует мне- 
ние о полной непригодно- 
сти самопальных, да и 
официальных сценариев, 
этих «исторических ин- 
сталляций» в быту. Отсут- 
ствует баланс, строгие 
правила, иногда комич- 
ность происходящего... Я 
такой точки зрения не 
придерживаюсь. Для вто- 
рой части есть очень при- 
личные вещи. Советую 
вам посмотреть на сайтах 
www.civfanatics.com или 
http://www.apolyton.com/. 
Скачать и разыграть Pyc- 
скую Революцию, Вторую 
Мировую, контртеррорис- 
тическую операцию в 
Чечне... Ждем таких тво- 
рений для третьей! 


Запомните эти лица. 
Вооружены и очень опасны. 


И ЦЕЛОГО МИРА МАЛО 


Ход, длящийся от пяти минут, вместо юнитов — фигур- 
ки, сплошные таблицы, диаграммы... Как это может 
быть интересно современному игроку? Только такие 
брэнды, как Civilization v, разве что, Master of Orion мо- 
гугпозволить себе консервативный смокинг и бабоч- 
ку. Ветераны старого неспешного стиля еще в строю. 
Но и вам, пострелы, найдется, чем здесь заняться! 


ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН 
PERESTUKIN@GAMELAND.RU 


родец компьютерный. Я ему 
чуть ли не задаром отдаю луч- 
шую и необходимую техноло- 
гию, а он тут мне козу строит. 
Затопчу нафиг. Что у меня там с бо- 
евыми слонами? Ага, порядок, уже 
две штуки в наличии. Как там это в 
истории назовут? Первое сражение 
до н. э. с массовым применением 
бойслонов! Ну и славно. А там, гля- 
дишь, до самолетов рукой достать. 


ВЕЛИКОЛЕПНАЯ 
ВОСЬМЕРКА 

Я не буду рассказывать вам, как иг- 
рать в «Цивилизацию». Если вы чита- 
ете этот обзор, то вы, несомненно, 
играли в одну из частей этой великой 
серии. Лучше, если третьей. Потому 
что add-on, о котором я рассказываю, 
требует оригинала. И, уверяю вас, 
это будет неплохое приобретение. 
Восемь новых цивилизаций: Корейцы, 
Монголы, Испанцы, Кельты, Арабы и 
Турки. У каждой из них, помимо про- 
чего, свой оригинальный юнит, свои 
бонусы, свои начальные технологии. 
Дополнительные режимы: Elimination и 
Regicide. В первом случае вы проигры- 
ваете в случае потери хотя бы одного 
(!) города. Жесткий режим. Вторая оп- 
ция подразумевает у вас наличие «ко- 
роля», довольно хилого юнита. Которо- 
го надо постоянно перепрятывать и за- 
щищать. С потерей «помазанника божь- 
его» заканчивается игра. Еще один ре- 
жим — Capture The Princess или «Сид 
Мейер отрывается». Во дворце каждо- 
го игрока есть принцесса, которая, как 
и подобает благородной даме, не мо- 
жет покинуть стены замка. Перетаски- 
вание принцесс из одного дворца в 
другой и будет основной задачей игро- 
ков. XMM... а если нюком шарахнуть? 


БЕЗВРЕМЕННОЕ 
ПРАВИТЕЛЬСТВО 

Все выше перечисленное — детсад. 
Настоящие игроки ждали более тра- 
диционных вещей: хотя бы нормаль- 
ного мультиплеера! Есть, есть! Но у 
папаши Мейера и здесь приготовле- 
на парочка маленьких, но очень 
мощных бомб. Одна из них зовется 
«режим Simultaneous» и означает 
не что иное, как совершение ходов 
одновременно всеми игроками. По- 
сле того, как последний из «цивили- 
заторов» нажимает End Turn, начи- 
нается самое веселье: игра выпол- 
няет все приказы одновременно. 
Второй фугас летит с нацарапанной 
на боку надписью Turnless и, взры- 
ваясь, открывает возможность иг- 


рать в реальном времени. То есть 


] 
Огромное количество новых муль- 
типлеерных функций, новых циви- 
лизаций, улучшенный редактор сце- 
нариев, свежие юниты и постройки. 


и ПЛАТФОРМА: РС 

и ЖАНР: God-Sim № 
ИЗДАТЕЛЬ: Infogrames 

и РАЗРАБОТЧИК: Firaxis 

и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 8 
и ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
PIll 800, 128 МВ ВАМ, 
Civilization || = ОНЛАЙН: 
http://www.civilization3.com 


ptwexpansion.cfm = ИНДЕКС 
НА САЙТЕ: COF12192 


Кельтам осталось пять ходов до 
открытия «верховой езды». 


ходы вдруг теряют границы и стано- 
вятся равными, скажем, пяти мину- 
там реального времени. То есть раз 
в пять минут у вас будут происхо- 
дить те события, которые в оригина- 
ле совершались в конце хода: на- 
копление ресурсов, постройка юни- 
тов и так далее. 

Смело плюсуйте сюда PBEM и Hot- 
Seat, возможность строить аванпос- 
ты с радарными башнями и аэро- 
дромами, городские улучшения и чу- 
деса света. И бегите уже, бегите 
покупать игру! «Лучший адд-он 
2002», однозначно! 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 
А нету. Для add-on’a все очень и 
очень неплохо. 
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©2002 «Руссобит Паблишинг». ©2002 «JoWooD Productions Software AG». 
2) ИТ-М Е ©2002 «4HEAD Studios». Издатель «Руссобит Паблишинг». 
te e-mail: office@russobit-m.ru, www.russobit-m.ru 
Отдел продаж т:(095) 212-44-51, 212-01-81, 212-01-61 
Техническая поддержка: support@russobit-m.ru, т: 212-27-90 


ЧНЕАЮ 


Ну просто оловянные солдатики, 


честное слово. 
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и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: TBS ш ИЗДАТЕЛЬ: CDV 
и РАЗРАБОТЧИК: Battlefront ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 2 
и ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll 400, 128 МВ ВАМ, 


ЗО-ускоритель м онлайн: http: 


www.battlefront.com/ 


ш ИНДЕКС HA САЙТЕ: COF 12703 


HE COMBAT MISSION 
ЕДИНЫМ 


В серию варгеймов от 
Battlefront также входят 
TacOps 4, Strategic 
Command: European 
Theater и Airborne 
Assault: Red Devils Over 
Arnhem. Из всех перечис- 
ленных особого внимания 
заслуживает лишь послед- 
няя игра, да и та далека 
от идеала. 


.« Наблюдать сразу за всем 
невозможно. На помощь при- 
ходит кнопка rewind. 


АНАТОЛИЙ HOPEHKO 
SPOILER@GAMELAND,.RU 


ыпущенная почти два года 
назад, Combat Mission: 
Beyond Overlord установила 
своеобразную планку качест- 
ва для всех варгеймов. Сиквел 
Barbarossa to Berlin уже не стре- 
мится чем-либо удивить — налицо 
уверенное использование создате- 
лями приобретенных навыков. 
Основной козырь Combat Mission II 
— историческая достоверность. Со 
всеми, как говорится, вытекающи- 
ми. Бои смоделированы с надлежа- 
щей скрупулезностью и умело по- 
вторяют сражения, отпечатавшиеся 
на страницах истории. 
Как подсказывает название, вре- 
менные рамки игры охватывают пе- 
риод, начиная с июня 1941 (Опера- 
ция Барбаросса) и заканчивая ап- 
релем 1945 (взятие Берлина). На 
наш суд представлено порядка пол- 
сотни миссий, в которых принимают 
участие семь наций: Россия, Герма- 
ния, Финляндия, Италия, Венгрия, 
Румыния и Польша. 
Что любопытно, замечено две разно- 
видности карт: так называемые 


у В любой момент вы можете 
окинуть взглядом всю панораму 
локации. 


COMBAT MISSION Il: 


COMBAT MISSION II: 


BARBAROSSA ТО BERLIN 
НА ПОВОДУ У МОДЫ 


По идее, сейчас как раз тот случай, когда мне 
следовало бы изречь пару слов о распростра- 
ненной тенденции все чаще украшать стратегии 
тематикой Второй Мировой. Однако вы и так все 
сами прекрасно знаете. В любом случае, 
виновница сегодняшнего обзора — наглядный и, 
более того, вполне неплохой пример 
эксплуатации военной техники периода 

WWII на просторах виртуальных полей. 


Battle и Operation. Первые, площадью 
до девяти квадратных километров, 
предназначены для небольших сра- 
жений. Последние же служат теат- 
ром военных действий сразу для не- 
сколько боев, и занимаемая ими 
территория несравненно больше. 
Все юниты соответствуют своим 
реальным прототипам и посему за- 
служивают, по меньшей мере, бод- 
рых рукоплесканий. Огромное вни- 
мание уделено различным деталям, 
как пример, вопросу бронирования. 
Немецкие «Пантеры» неуязвимы с 
лицевой стороны, но, тем не ме- 
нее, пожирают снаряды с тыла. Од- 
ним словом, старания разработчи- 
ков не остаются незамеченными, и 
это громадный плюс. 

Говоря об игровом процессе, He- 
вольно хочется провести параллели 
с работой режиссера и оператора 
на съемочной площадке. Первый 
отдает команды юнитам, можно да- 
же сказать, растолковывает акте- 
рам их роли, а затем говорит за- 
ветное «A-a-and асНоп!». После 
этого на протяжении минуты мы 
выступаем в роли оператора, сле- 
дящего за игрой. Можно побало- 
ваться с камерой, сделать пару ки- 


Ш ЮСЫ 

Загибаем пальцы: историческая до- 
стоверность с реализмом на пару, 
выверенный до мелочей игровой 
процесс, немало миссий. 


4 Играть разрешается как за союз- 
ников, так и за Ось. 


нематографичных наездов и даже 
отмотать пленку назад и насладиться 
сценой еще раз. 

Хотя несколько мешает графичес- 
кое исполнение, служащее скорее 
схематичным отображением проис- 
ходящего. Грубо говоря, мы имеем 
набор простеньких трехмерных 
объектов, которые в совокупности 
напрочь лишены гармонии. Только 
не будем забывать, что Combat 
Mission Il - прежде всего, тактиче- 
ская игра, и графика стоит далеко 
He на первом месте. м 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

Скудное графическое исполнение 
со временем начинает мозолить 
глаза. Кроме того, больше внимания 
стоило бы уделить интерфейсу. 


Сугубо на любителя. Игроки-казуалы со 
спокойной совестью пройдут мимо. Цените- 
ли же серьезных стратегий на военную те- 
матику вполне могут заинтересоваться. 
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pee ИИ на территории России, СНГ и стран Балтии принадлежат компании "Медиа-Сервис-2000", тел.: (095) 745-01-14 (многоканальный), 
e-mail: sales@media ru 


ЦИИ 


ТРАНА 
ИГР золото 
| ВЫБОР РЕДАК 


и ПЛАТФОРМА: Game Boy Advance ш жанр: action/RPG 
и ИЗДАТЕЛЬ: Konami ш РАЗРАБОТЧИК: КСЕТ ш КОЛИЧЕСТВО 


ИГРОКОВ: 1 и ОнлАЙНн: http: 


www.konami.com 


и ИНДЕКС HA САЙТЕ: COF 12180 


ОДНА БЕДА 

А вот музыка, традицион- 
но качественный аспект 
серии, здесь критики не 
выдерживает. Продюсер 
Кодзи Игараси (Кой 
Igarashi) давно говорил, 
что именно ею пожертву- 
ют, чтобы освободить цен- 
ное место на 256-мегабит- 
ном картридже под нужды 
художников. Но то, что по- 
лучилось в итоге, вообще 
невозможно слушать без 
содрогания. На 8-битной 
NES саундтреки Castlevania 
звучали лучше. 


Крупные спрайты с эффек- 
тами вращения и приближе- 
ния радуют глаз в GBA-Bo- 
площениях Castlevania. 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
VALKORN@GAMELAND.RU 


astlevania: Circle of the Moon, 

несмотря на прохладный при- 

ем на родине, признана запад- 

ными геймерами лучшей СВА- 
игрой первого поколения. Продолже- 
ние, впрочем, скорее следует Р$ опе- 
классике Symphony of the Night, чем 
своей прямой портативной предшест- 
веннице. Главные герои — и те похо- 
жи: здешний альбинос Джасти Бель- 
монт — просто вылитый Алукард из 
SotN. Система магических карт CotM 
(чьи комбинации зачастую были не 
особо полезны) уступила место кни- 
гам, придающим силу элементалей 


второстепенному оружию — метатель- 
ному кресту, топору и склянке со свя- 
той водицей. Основным орудием ос- 
тается хлыст, причем ничем другим 
(мечами, например) Джасти угрожать 
врагам не может. Вернулась возмож- 


Максим, которого Джасти при- 
зван спасать, явно спасенным быть 
не желает. 


МИКРОДРАКУЛА-2 


Яков родил Кристофера. Кристофер родил Со- 
лью. Солью родил Саймона. Саймон родил Джа- 
сти. Джасти, как все Бельмонты до и после него, 
обязан одолеть графа Дракулу. Сюжет в 
Castlevania не меняется десятилетиями и при- 
сутствует лишь для того, чтобы оправдать факт 
наличия очередного охотника на вампиров в 


трансильванском замке. 


ность проводить быстрый рывок в 
сторону, «висящая» на кнопках L и В. 
Konami вняла мольбам геймеров и за- 
метно — пожалуй, даже, чрезмерно — 
упростила игру. Боссы перестали 
представлять сколько-нибудь серьез- 
ной угрозы, и единственным достой- 
ным противником стал сам замок-ла- 
биринт, где даже автокарта обычно не 
помогает уяснить, куда именно нужно 
двигаться в тот или иной момент. 
Секции «Каслвании» открываются по- 
сле разучивания Джасти новых уме- 
ний, и задача игрока — сообразить, 
какой именно навык поможет преодо- 
леть то или иное препятствие. Учиты- 
вая, что изначально вы не знаете, ка- 
кие навыки предусмотрены авторами 
и как до них добраться — получается 
крайне занятная головоломка. 

Основной графический недостаток 


CotA исправлен: контрастные цвета 


Кристально чистая красочная кар- 
тинка, удобное управление, прият- 
ная игровая механика, красавчик 
главный герой. Все путем. 


Книга Summon’oB позволит при- 
зывать на поле боя мифологических 
помощников. 


фонов и светлый ореол вокруг глав- 
ного героя помогают разглядеть 
происходящее на экранчике (при- 
квел оказался настолько темным, 
что без подсветки играть было 
крайне сложно). Сильно разросший- 
ся бестиарий, немало секретов, не- 
сколько концовок, особый режим 
поочередных боев с боссами и воз- 
можность сыграть еще за двух геро- 
ев (Максима и Саймона) — благода- 
ря всему этому новая Catlevania 
имеет хорошие шансы не наскучить 
после первого прохождения. 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

Очень плохое музыкальное сопро- 
вождение. Сложная структура уров- 
ней в духе Metroid — хотя это, ско- 
рее, жанровая данность. 


ГОРЯЧИЕ КОЛЕСА: УВИДЕТЬ И УМЕРЕТЬ 


Подозреваю, что со стороны жизнь обозревателя компьютерных игр кажется 
просто сказкой. Вообще-то грех жаловаться. Сказка — не сказка, но рай-то 
уж точно. Однако на каждый рай, как известно, приходится как минимум по 
десять змиев-искусителей. Некоторые компании-производители заботятся о 
том, чтобы и нашему брату-обозревателю служба медом не казалась. И Hot 
Wheels Velocity Х от THQ — самое что ни на есть живое тому подтверждение. 


и ПЛАТФОРМА: РС, PS2 GBA, GC ш ЖАНР: action = ИЗДАТЕЛЬ: THQ 
и РАЗРАБОТЧИК: [HQ и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: Один И без ансамб- 
ЛЯ м ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll 350, 64 МВ ВАМ, 30-уско- 


ритель м онлайн: http: 
рсс9/ 408 / index.html 


АЛЕКС ГЛАГОЛЕВ 
GLAGOL@GAMELAND.RU 


то ни говори, а полезно порой 

сбросить жирок обыденности, 

спокойного благополучия и раз- 

меренности, ринувшись в бур- 
лящую пучину жгучей борьбы. Борьбы 
со скукой. Давно уже мне не приходи- 
лось с такой дотошностью обшаривать 
каждый закоулок своего богатого на 
неожиданности организма в поисках 
внутренних резервов. Давно уже я не 
стискивал с такой силой кулаки и не 
сжимал челюсти, дабы не свело их не- 
нароком от зевоты, навеянной HWVX. 
(А ведь мне, замечу в скобках, за 
свою долгую жизнь приходилось про- 
бовать на зубок и такое, что мои че- 
люсти от многочисленных тренировок 
вполне уже способны составить конку- 
ренцию тем, что дали название одно- 
именному кинофильму, если кто еще о 
таком помнит). 


СБОР ВСЕХ ЧАСТЕЙ 

Но пора уже приступать и собственно 
к игрушке. Давненько я не брал в ру- 
ки шашек, но и в свои семьдесят три 
года еще чувствую в себе достаточно 
силы, чтобы порубать это чудовище в 
капусту. 

Ресурс НИр:/Амлмм.датетопе.сот опре- 
деляет жанр HWVX как sport, добав- 
ляя к нему через слэш еще и arcada, 
когда речь заходит о модификации иг- 
ры для PS2. Мда-а-а-а... Что называ- 
ется, не в бровь, а в глаз. Про «Сонь- 
ку» ничего сказать не могу — не ви- 
дел. А вот пять режимов, которые 
предоставлены одному игроку для юза- 
ния Ha РС, носят названия: adventure, 
challenge, drag race, battle и joyride. Ес- 
ЛИ ЭТО «спорт», могу себе предста- 
вить, какова должна быть «аркада». 
Впрочем, всех любителей разогнать 


www.thg.co.uk/html/ platforms 


тоску в гонках на выживание прошу 
раньше времени не радоваться — о 
геймплее речь впереди. 


СИГНАЛ К АТАКЕ 

Я упомянул о режимах одиночной иг- 
ры. Перехожу к мультиплееру. Его нет. 
Не знаю, — может, я невнимательно 
искал, но, похоже, этой частью игры 
разработчики решили себя вообще не 
утруждать, полагая, что геймер и от 
сингла не сможет оторваться. Опреде- 
ленный резон в этом имеется: если 


человека приклеить к стулу клеем БФ- 
80, то он и от туркменских мультиков 
оторваться не сможет. 

От мультиплеера — прямиком к захва- 
тывающему геймплею. Его, извините, 
тоже нет. То есть, конечно, не то что- 
бы его вообще нет — несколько сотен 
мегабайт разного добра, выложенного 


Тех, кто не видел ни одной игры, до- 
стойно представляющей жанр, 
HW/VX, пожалуй, способна увлечь 
часа на полтора — перед сном. 


на диске, это все-таки не кот начихал, 
но вот зачем было тратить столько 
пластмассы на издание этой нетленки, 
сценарий которой по смыслу уступает 
даже упомянутым выше туркменским 
мультикам, когда в стране еще не в 
каждом доме есть «Кармагеддон» и 
«Жажда скорости», ответить невоз- 
можно. 


УРА!!! КРУШИ ЕЕ, РЕБЯТА! 

Я не случайно упомянул именно 
Carmageddon и Need for Speed. Эти 
две игры по праву могу считаться эта- 
лонами автомобильных гонок в жанрах 
arcada и sport, заявленных в HWVX. 
Причем, даже первые части этих игру- 
шек, вышедшие в те приснопамятные 
времена, когда графических ускорите- 
лей еще не было в природе (во что 
упорно отказываются верить мои вну- 
ки), дадут сто очков форы по драйву, 
насыщенности, степени вживания и ди- 
зайнерским находкам нынешним жал- 
ким потугам HWVX. 

Как видите, жизнь игрового обозрева- 
теля связана с определенными не- 
удобствами: не всегда приходится иг- 
рать в то, во что хочется. Тем не ме- 
нее, во всем есть и свои положитель- 
ные стороны. Плюсом в данной ситуа- 
ции является то, что я избавлен от не- 
обходимости описывать полное про- 
хождение этой игрушки. Клея БФ-80 
под рукой не оказалось, поэтому где- 
то по середине игры я ee забросил, 
чтобы уже никогда к ней не возвра- 
щаться.. 


СТРАНА ИГР 


Ш МИНУСЫ 

Собственно говоря, чтобы описать 
все недостатки игры в аннотации 
места не хватит, так что смотрите 


статью. 


НЕСКОЛЬКО СЛОВ 
О НАСТРОЙКАХ 


Тех, кому по непонятным 
мне причинам непремен- 
но приспичило в ЭТО по- 
играть, хочу предупре- 
дить: графические наст- 
ройки можно менять, как 
это сегодня модно, толь- 
ко до запуска игры. В 
данном случае на это 
прискорбное обстоятель- 
ство тем более важно об- 
ратить внимание потому, 
что, если ваша видеокар- 
точка не захочет дружить 
с игрушкой (должна же 
хоть у кого-то голова на 
плечах остаться), то тор- 
мозить все будет просто 
жутко. Даже невзирая на 
то что все остальные со- 
ставляющие конфигурации 
вашего компа могут ока- 
заться на высоте. 


Даже в гонках на выжива- 
ние без путеводной стрелки 
никуда. Зеленые полоски над 
машинами показывают уро- 
вень здоровья. 


БРУТАЛЬНЫЕ 


КРАСОТЫ 


Enclave — просто идеальная игра для того, что- 
бы демонстрировать графические возможно- 
сти Xbox. Она не только красива, но еще и уди- 
вительно зрелищна. К сожалению, по части 
игрового процесса не все так гладко, однако 
Enclave достаточно интересна, чтобы хотелось 
пройти ее до конца. Лишь бы терпения хвати- 
ло. Потому что сложностей у взявшегося за 
нее человека будет предостаточно. 


и ПЛАТФОРМА: Xbox, 
PlayStation 2, 
GameCube, PC 

и ЖАНР: action 

и ИЗДАТЕЛЬ: Conspiracy 
Entertainment 

и РАЗРАБОТЧИК: 
Starbreeze 

и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
и ТРЕБОВАНИЯ К 
КОМПЬЮТЕРУ: He 
объявлены 

и ОНЛАЙН: 
http://www.star— 
breeze.com м ИНДЕКС 
НА САЙТЕ: COF12123 


БОЛЬШЕ СТИМУЛОВ 


К ПОБЕДЕ! 

В самом начале игры нам 
предлагают выбрать кам- 
панию за хороших или за 
плохих. При этом на тем- 
HOW стороне можно вое- 
вать только после того, 
как полностью пройдена 
кампания «по умолча- 
нию». Так что всем жела- 
ющим поугнетать и без 
того угнетенных придется 
сначала попотеть. 


> Монстры знают, как напа- 
дать группами: пока мече- 
носцы пытаются окружить 
нас, лучники методично по 
нам стреляют. 


ОЛЕГ КОРОВИН 
KOROVIN@GAMELAND.RU 


| nclave — это всем нам знакомая 
|_ фэнтезийная сказка про то, как 
однажды разгорелась война 
| между хорошими и плохими. Хо- 
рошие разделили мир на две части 
магическим барьером. Но со време- 
нем темным силам удалось-таки про- 
рваться сквозь него и снова начать 
бойню. В этот момент появился ге- 
рой, призванный спасти этот удиви- 
тельно красивый мир от уничтожения. 
Наше главное (и практически единст- 
венное) занятие в Enclave — рубить в 
капусту все, что движется. Разработ- 
чики позаботились о том, чтобы этот 
процесс доставлял нам максимум удо- 
вольствия. В течение каждой миссии 
мы собираем деньги, чтобы затем по- 
купать на них новое оружие и броню. 
По ходу игры к нам будут присоеди- 
няться новые персонажи, так что в на- 
чале каждого уровня мы будем выби- 
рать, за кого из них играть. В зависи- 
мости от класса выбранного героя ему 
больше по душе либо колюще-режущее 
оружие, либо луки и арбалеты, либо 
магическая книга с заклинаниями. 
Главная проблема Enclave — завышен- 
ная сложность. На уровнях нас поджи- 
дает масса смертельно опасных слу- 
чайностей. И только когда мы запом- 
ним, что этот гоблин выбегает из та- 


Охотница (huntress) предпочи- 

тает дистанционный бой. Ей до-— 
ступно наибольшее количество 

дальнобойного оружия. 


кой-то двери, а это стена взрывается 
в такой-то момент, можно надеяться 


на успех. Еще сильнее осложняет 
жизнь то, что игра автоматически со- 
храняется только в начале миссии. Ес- 
ли нас убьют на последних секундах, 
придется все начинать заново. Послед- 
ний серьезный промах — управление. 
Герой наш бегает только вперед-назад 
и еще стрейфится. Поворачивает он 
только вместе с камерой, которую то- 
же вращаем мы сами. В результате 
приходится играть с видом от первого 
лица, потому что иначе вообще никак. 
Несмотря на недостатки, Enclave 
трудно не любить. Просто это дейст- 
вительно красивая игра! Освещение — 
просто сказка. Текстуры настолько 
качественно прорисованы, что иногда 
хочется уткнуться носом в стену, что- 


Интересные, разнообразные бои, 
широкий выбор оружия и персона- 
жей, отличный дизайн уровней, 

| большие кампании. 


| 
1 1 
| 1 
| | 


ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


» Чем дальше мы проходим, тем больше 
y Hac денег. Чем больше денег — тем бо- 
лее мощное оружие и крепкую броню 
можно себе позволить. 


бы полюбоваться ей. К тому же куда 
ни глянь, кругом сплошной bump тар- 
ping. Словом, все, что касается гра- 
фики, здесь находится просто на за- 
облачном уровне. 

Enclave затягивает. Игру хочется прой- 
ти, хотя иногда руки почти опускают- 
ся. Если бы не высокая сложность, на 
остальные недостатки можно было бы 
закрыть глаза. Но будем оптимистами: 
так мы проведем вместе с Enclave 
больше времени. Это того стоит. ш 


СТРАНА ИГР | 


| Ш МИНУСЫ 
Завышенный уровень сложности, 
отсутствие возможности сохранять- 
ся во время миссии, небольшие ба- 
| ги в искусственном интеллекте. 
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ЗАСАДА У ВОВАНА 


Крепость городского типа Авалон долгое время держит- 
ся в осаде бесчисленных полчищ кочевых племен Ахулов. 
Единственная надежда на избавление от напасти — вы, 


волк-одиночка. Воин без армии и опыта. Вы и только 
вы способны вдохнуть надежду в сердца воинов и 
повести их против армии противника. 


и ПЛАТФОРМА: РС в ЖАНР: RPG/quest м ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Blackstar Interactive = российский издатель: эпо\/ра!|.ги/Новый 
ДИСК м РАЗРАБОТЧИК: Digital Tome м КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 1 = ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll 450, 64 МВРАМ и онлаЙНн: 


http: 


www.siege—of—avalon.com 


ЗНАЕТЕ ЛИ ВЫ... 

Что при желании можно 
настроить всех жителей 
крепости против себя - 
достаточно махнуть мечом 
в принудительном режиме 
поблизости с мирным 
персонажем. Вот тогда-то 
я вам не позавидую - за 
героем тут же нестройной 
толпой увяжутся все 
бившие до этого баклуши 
рыцари. 

Труднее всего с лучника- 
ми. Сии твари намного изби- 
рательнее в вопросах такти- 
ки, чем обычные воины и 
следопыты. 


СЕРГЕЙ АВЕРИН АКА ИНДЕКС 
DJ_INDEX@STARNET.RU 


абор многочисленных квестов, 
органично увязанных шестью 
последовательными главами в 
единый сюжет, призван сде- 
лать вас из неопытного юноши, впер- 
вые взявшего меч в руки, в закален- 
ного в боях и проверенного на вши- 
вость воина и лидера. Каков будет 
ваш путь, воина, следопыта или мага 
— выбирать вам. В любом случае — 
пропасть не дадут. Для каждого пути 
существуют учителя и педагоги, взяв- 
шие на себя бремя прокачать героя 
на первых порах. Дальнейшая прокач- 
ка зависит от того, насколько профес- 
сионально и тщательно вы будете 
вскрывать сонные артерии, обшари- 
вать карманы и метать файрболы. 
Да и в остальном вся игра насыщена 


За что люблю RPG — никогда не 
знаешь, что нацеплено на следую- 
щем Ахуле. 


ставшим классическим духом RPG. 
Крошите врагов в мелкий винегрет, 
обирайте трупы, продавайте собран- 
ное, на вырученные тугрики (которые 
почему-то заменены кронами) про- 
должаете прокачку. Серьезно радует 
сокращение многочисленных переме- 
щений при помощи карты — в посе- 
щенные ранее места можно «теле- 
портироваться». Беготня сводится к 
минимуму. Квесты не требуют нали- 
чия Ю Альберта Эйнштейна, напро- 


Захватывающий, идеально выпи- 
санный сюжет с уместным сочета-— 
нием предательских интриг и кро- 
вавых битв. 


Распродажа. Трон на любой вкус. 
Все по десять рублей. 


тив, интуитивно понятные и выполня- 
ются на одном дыхании. Особенно ес- 
ли у вас на руках русская версия. 
Все многообразие диалогов и бога- 
тейшая предыстория словно за уши 
притягивают вас к развитию событий 
и виртуально вовлекают в сюжетную 
линию. Устоять невозможно. Вот и 
ваш покорный слуга не в силах. Пой- 
ду. А то у меня там как раз грядет 
очередная стычка с полчищем Аху- 
лов. Пожелайте мне выжить... 
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Ш МИНУСЫ 

Немного смазывает ощущение от- 
сутствие навигации по карте дерев- 
ни и постоянные подгрузки между 


экранами. 


Пять наполненных действием 
аний в волшебном Мире Эфира 


ТАКТИКА № Сотни заклинаний и существ открыв 
безграничные тактические возможн! 


№ + 


| Ed 3 oe 
ДУЭЛИ =H Стань первым, сражаясь в on-line 
турнирах с другими игроками 


== —— 


РОЛЕВАЯ ИГРА HM Совершенствуй своего героя, обретая 
новые способности U заклинания 


Подчини себе 
магию 
другого измерения 
цузнай, на что способен. 


Ты можешь потерять 
самое ценное — 
себя. 

Если ты подчинишься, 
тебя изменят навсегда 


или уничтожат. | Готовься к новому приключению 


| в Мире Лордов! 
Ты станешь марионеткой, 
если не сумеешь завладеть силой 
ТВОИХ НОВЫХ 
врагов. 


Выход игры: 
первый квартал 
2003 г. 
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ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


и ПЛАТФОРМА: РС ш ЖАНР: RPG/action м РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
1C/snowball.ru ш ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Paradox Entertainment м 
РАЗРАБОТЧИК: Paradox Entertainment = КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 ш 
ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: P 200,64 МВ ВАМ, ЗОО МВ НОО м 


онлАЙн: http: 


www.snowball.ru/valhalla 


ВЯЧЕСЛАВ НАЗАРОВ 
MASTER@GAMELAND.RU 
днажды это должно было 
случится. И однажды это 
случилось. Машина времени, 
работающая на маршруте 
«Наше время — Эпоха викингов» и 
называющаяся гордым словом 
«Вальгалла», наконец-то заработала. 
Заработала, надо признаться, в 
полную силу. И теперь перед нами 
лежит полный тайн и загадок вол- 
шебный мир Скандинавии IX века. 
Именно там можно очутиться в об- 
разе сурового Грима, юного Хайме- 
ра, опытного Торгира или очарова- 
тельной Исгерд. Этим героям пред- 
стоит повстречаться с могучим То- 
ром, мудрым Одином, коварным 
Локи и другими мифическими и по- 
лумифическими персонажами. К co- 
жалению, просто так пообщаться с 
ними не удастся — придется опять 
спасать всех от скандинавского 
конца света. Но заниматься этим в 
восьми мирах, где разместились 
три десятка поселений, начиная с 
городов гномов и не заканчивая 
родиной музыкантов из U2 — Дуб- 
лином, очень занятно. Благодарить 
за это стоит шведских разработчи- 
ков, которые умудрились в мель- 
чайших деталях воспроизвести эпо- 
ху викингов. Но и не только их. 
Как это ни удивительно, но огром- 
ная часть работ над игрой родом из 
Швеции происходила в России, в 
недрах студии Snowball. Разработ- 
чики, которые работали под крылом 
Paradox Entertainment, достаточно 
быстро охладели к своему детищу. 
В результате версия игры, вышед- 
шая в родной Скандинавии, содер- 
жала массу ошибок, в том числе и 
критических. Именно в таком виде 
«Вальгалла» разошлась по всему 
миру, где над ее адаптацией нача- 
ли биться португальцы, немцы и 
многие другие народы, включая ки- 
тайцев. И так уж сложилось, что 
центр борьбы за качество «Вальгал- 
лы» расположился в Москве. Имен- 
но отсюда наши ребята помогали 
переводить игру на португальский 
язык и перерисовывать руны китай- 
скими иероглифами. Конечно, не 


обошлось дело и без помощи шве- 
дов. В Рагадохе очень переживали 
за дело своих коллег. И даже пла- 
кали. Переживали и в Эпомфа!е. 
Например, после долгих ночей ра- 
боты над «Вальгаллой» ведущий 


программист проекта Алекс Здоров 
сказал мне буквально следующее: 
«По натуре я добрый человек, по- 
этому мне ужасно хотелось приду- 
шить старого друга из Paradox’a. 
Мне всегда хочется убить рыдающе- 
го мужчину. Из чувства сострада- 


ния. Как тяжелораненого бойца, 
чтобы он не мучался сам и не рвал 
стонами душу окружающим». 

К счастью, все обошлось без жертв. 
Теперь «Вальгалла» идеально под- 
ходит для того, чтобы провести там 
отпуск. Или каникулы. Раньше, на 
каждые каникулы родители отправ- 
ляли меня к бабушке с дедушкой. 
Эх, знали бы вы, как я с тех пор 
возненавидел кладбища! Все бы от- 
дал за то, чтобы тогда у меня бы- 
ла «Вальгалла». Зато она у меня 
есть сейчас. Хоть и с запозданием, 
а дошла. И теперь я точно знаю, 
где проведу следующий отпуск. м 
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ПЛАТФОРМА: РС и ЖАНР: Sports 
РАЗРАБОТЧИК: Сагарасе 
ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll 450, 128 МВ 
онлайн: http: 


диа-Сервис 2000 
ИГРОКОВ: ДО 2 
ВАМ, ЗО-ускоритель 


АНАТОЛИЙ НОРЕНКО 
SPOILER@GAMELAND.RU 


Next Generation Tennis 
(именно так называется иг- 
ра в оригинале) используют- 
ся лицензии открытых чем- 
пионатов Roland Garros (Франция) 
и US Open (США). Организаторы 
турниров дали добро на использо- 
вание своей атрибутики, кроме то- 
го, корты воссозданы в соответст- 
вии с реальными стадионами. 
Также в «Матчболе» представлены 
десять профессиональных спортс- 
менов со всего мира, среди кото- 
рых засветилась Елена Дементье- 
ва, что весьма приятно. Характе- 
ристики игроков — вовсе не мишу- 
ра, и значения всех параметров 
сказываются на игре. 
Среди различных режимов были за- 
мечены турниры, одиночные встре- 
чи, карьерная игра и ряд прочих. 
Определенно найдется, чем себя 
занять. Что любопытно, помимо 
одиночных и парных разрядов, име- 
ется возможность выбирать сме- 
шанные пары. Почти что редкость. 
В случае успешных выступлений 
вы можете получить доступ к но- 
вым игрокам, режимам и кор- 
там. Как вам, к примеру, ледо- 
вое покрытие стадиона? Или еги- 
петский антураж? 


\ 
№ 


В режиме тренировки вы 
можете также воспользовать- 
ся услугами машинки, подаю- 
щей мячи. 


Al соперников, умело выполняю- 
щих приемы различной степени 
сложности, несомненно, радует. 
Правда, в парных матчах ваш со- 
сед может вести себя крайне 
странно и выкидывать совсем не- 
лепые штуки. 

Модели спортсменов выполнены на 


ИЗДАТЕЛЬ: Новый диск/ Ме- 
КОЛИЧЕСТВО 


www.media2000.ru 


B игре предусмотрено все- 
го два положения камеры. 


высоком уровне и ко всему проче- 
му недурно анимированы — техноло- 
гия motion-capture дает о себе 
знать. В целом же графическое ис- 


Спортсмены на корте чув- 
ствуют себя уверенно. Это за- 
метно по выражению их лиц. 
Все бы так! 


полнение несколько пресновато. 
Правда, это вовсе не мешает игре 
считаться весьма достойным симу- 
лятором тенниса. 
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и ПЛАТФОРМА: PC и ЖАНР: action ш ИЗДАТЕЛЬ: Медиа-Сервис 
2000 в РАЗРАБОТЧИК: Rage Software 

и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 м ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Р-_166, 
24 МВ ВАМ, ЗО-ускоритель м онлаЙн: 


http://www.media2000.ru 


АНАТОЛИЙ HOPEHKO 
SPOILER@GAMELAND.RU 


ыпущенная в 1998 году, в 
эпоху расцвета трехмер- 
ных акселераторов, 
Incoming хвасталась неве- 
роятно продвинутой по меркам то- 
го времени графикой. В основу же 
игры была взята классическая 
экшн-формула геймплея. 
В Incoming вас сразу без лишних 
наставлений выбрасывают на поле 
битвы. Вы в курсе, что орды при- 
шельцев атакуют Землю? На разду- 
мья времени нет — kill’'em all! Вот вы 
уже уверенно расположились за ту- 
релью, и секунды спустя дымящиеся 
обломки вражеской авиатехники ха- 
отично осыпают местный ландшафт. 
Чуть позже вам доверяют вертолет, 
и в игре подобных сюрпризов хва- 


> Позволите пришельцам 
разрушить свою базу — здо- 
рово пожалеете. 


тает с лихвой, ведь вся ставка. сде- 
лана на динамизм происходящего. 

Всего в Incoming представлено че- 
тыре сценария, каждый из которых 
разбит на несколько так называе- 
мых фаз. Добраться до финала — 


я ЕНцене успел взлететь, 
а уже нахально выпустил 
парочку лазерных зарядов. 


задача не из легких. Потеря трех 
имеющихся жизней грозит вылить- 
ся в неминуемый game over. 

Что касается графического испол- 
нения, игра неотступно заставляла 
обращать на себя внимание. Все 
эти световые эффекты, красочные 
взрывы прямо-таки приворажива- 
ли. Мне запомнилось, как одно по- 
пулярное зарубежное издание вы- 
сказалось, что все буйство красок 
вполне подходит для того, чтобы 


> Вправом верхнем углу рас- 
положен индикатор поврежде- 
ний. Судя по всему, пора ис- 
кать посадочную площадку. 


использовать его при праздновании 
Дня Независимости. Даже сегодня 
игра выглядит вполне симпатично, 
да и к тому же требования к ком- 
пьютерному железу кажутся смеш- 
ными. Все дело в стиле, а Наде 
всегда славилась в создании визу- 
ально привлекательных игр. 

Если вы в свое время пропустили 
Incoming, обратите внимание на 
российское переиздание, получив- 
шее название «Вторжение». Класси- 
ку нужно знать. Лично я, проведший 
в юности не одну неделю бессон- 
ных ночей за игрой, с удовольстви- 
ем взял себе диск в коллекцию. м 


Небезызвестная экшн- 
стрелялка, заслуженно 
получившая в свое время 
культовый статус. 
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ПОЧЕМУ СПЕДУЕТ 
`авмтй долинский ПРИМИ — ИЗБЕГАТЬ НЕМЦЕВ В ИНТЕРНЕТЕ? 
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19 МИППИАРДОВ РУБПЕЙ 
ПРИНЕСЕТ РУНЕТ 
ПРОВАИПЕРАМ 


Согласно опубликованному в октябре 
отчете IDC  (http://Awww.iderussia.ru 
rus/press/ru_internet_access 2002.htm), 
в 2002 году доходы oT предоставле- 
ния услуг доступа к Интернету в Рос- 
сии составят 600 млн. долларов. При 
этом количество пользователей, вхо- 
дящих в Сеть из дома, растет быст- 
рее, чем число корпоративных поль- 
зователей. 

Если прикинуть затраты «на одного 
интернетчика», то получится забавная 
картина. При совокупном числе поль- 
зователей Рунета 5-8 миллионов (по 
разным оценкам), каждый из нас за- 
платил провайдерам от $75 до $120 в 
год. Честно говоря, сумма представ- 
ляется заниженной — многие из нас 
хорошо знают, что годовой бюджет 
(«на связь») активного геймера без 
особых усилий доходит до $300-$400. 
Видимо, основное население Рунета 
пока составляют лишь любители веб- 
серфинга, почтовой переписки и зав- 
сегдатаи чатов. 

Отстаем мы от большинства евро- 
пейских стран и по доступности ши- 
рокополосного доступа в Интернет. 
«В России начали предоставлять ши- 
рокополосный доступ позже, и поэто- 
му большинство пользователей по- 
прежнему выходит в Интернет, ис- 
пользуя обычные телефонные ли- 
нии», — утверждает Саймон Бейкер, 
старший аналитик IDC по рынкам те- 
лекоммуникаций и Интернета. Это 
особенно справедливо для рынка ин- 
дивидуальных пользователей, где на 
долю широкополосного доступа при- 
ходится менее 1 (одного) процента 
подключений. 


Что касается прогноза развития рын- 
ка доступа в Интернет в России, то 
отмечается растущая популярность 
широкополосного доступа для частных 
и малых пользователей. В частности, 
это касается DSL — цифровых техно- 
логий, обеспечивающих высокоскоро- 
стной доступ по обычной телефонной 
сети. Но расценки на пользование 
DSL в различных регионах заметно 
различаются, поскольку операторов, 
которые могут предложить такие услу- 
ги, пока немного. В Москве DSL ос- 
тается сравнительно дорогой услугой, 
привлекающей главным образом кор- 
поративных клиентов, а в Санкт-Пе- 
тербурге, где цены заметно ниже, она 
более доступна и для индивидуальных 
пользователей. 


САМЫЕ 
БЫСТРЫЕ И БОГАТЫЕ 
ГЕЙМЕРЫ МИРА? 
Раз уж затронута тема скоростей и 
«годовых бюджетов» пользователей 
Сети, то многим будут небезынтерес- 
но узнать, как с этим обстоит дело в 
других странах. Nielsen NetRatings 
(http://(www.nielsen-netratings.com) в 
своих регулярных исследованиях ев- 
ропейского и американского Интерне- 
та приводит такие данные. 
С Россией наиболее схожа ситуация 
в Ирландии, где на долю широкопо- 
лосного доступа (DSL, LAN и др.) при- 
ходится около 3% рынка, а 94% поль- 
зователей по-прежнему обходятся 
аналоговыми модемами. Недалеко уш- 
ли и Италия с Великобританией - 9- 
13% и 85-86%, соответственно. А впе- 
реди всех Германия, у немцев доля 
модемов не более 44%, остальное 
ISDN, DSL и LAN (данные по другим 
странам приведены на диаграмме). 
Вывод из всего этого прост. Если вы- 


Пары к a, Ram фоты ВЛ ата arte рые 


Bi вебе БЫ ов 


В Европе все еще пользуются аналоговыми модемами. Однако во мно- 
гих странах высокоскоростной доступ есть уже более чем y половины 


пользователей Интернета. 


ходите в сеть «с модема», то для иг- 
ры выбирайте любые сервера, кроме 
немецких или голландских. Оптималь- 
ный выбор - отечественные или анг- 
ло-ирландские. Иначе наш геймер не- 
избежно даст иностранцу солидную 
фору. Если же связь быстра, то сме- 
ло идите к немцам и покажите им 
«кузькину мать»! 

Теперь о бюджетах. Как вы думаете, 
кого в Интернете больше — богатых 
или бедных? Ответ «бедных» — невер- 
ный, Сеть под завязку набита богаты- 
ми Буратино. Проиллюстрируем это 
утверждение статистикой. В США поч- 
ти 60% интернетчиков имеют годовой 
доход от $50000 и выше. Замечу, что 
для американцев пятьдесят тысяч 
долларов годового дохода — это уже 
свой домик, одна-две машины и при- 
личный летний отдых. Из них «сред- 
ний класс» ($100000 до $150000) — 
20%, а самых богатых (от $150000 до 
$999000) - 14%. Про миллионеров и 
миллиардеров отчет Nielsen 
NetRatings умалчивает, но, полагаю, 
доступ в Интернет они имеют все по- 
головно — более 7,1 миллиона чело- 
век. 


А ТЫ ЗАПИСАПСЯ 
НА СПУТНИК?! 
«...Мы обращаемся к каждому жителю 
Земли! Чтобы воссоздать сегодняш- 
ний мир в будущем, рассказать дале- 
ким потомкам о своих надеждах и ча- 
яниях, ты можешь послать им... пись- 
мо». Да, буквально у каждого интер- 
нетчика есть возможность отправить 
послание примерно на 50 тысяч лет 
вперед — своим пра-пра-правнукам. 
Для этого не нужна машина времени 
(ее, увы, пока не изобрели). Достаточ- 
HO зайти на сайт КЕО 
(http://www.keo.org) — международно- 
го проекта по запуску одноименного 
спутника. Сей аппарат будет под за- 
вязку забит всякой полезной инфор- 
мацией: образцами сегодняшней зем- 
ной атмосферы, человеческой крови, 
воды и тому подобным добром. Поми- 
мо этого на него погрузят диски, со- 
держащие послания землян своим да- 
леким потомкам. Вот как раз сейчас 
(до 31 декабря 2002 года) и идет при- 
ем заявок. Писать можно все, что за- 
благорассудится — цензура отсутству- 
ет полностью. Единственное ограниче- 
ние - уложиться следует в 6000 зна- 
ков. Это совсем немало — почти три 
страницы. 
Наверное, многие растеряются: «Что 
бы такое умное написать высокораз- 
витым потомкам?». Особо не напря- 


ИНТЕРНЕТ 
ЗНАЕТ, ЧТО... 


„.Британец Гарет Мэлэм 
продал свою душу на аук- 
ционе через Интернет-сайт 

еВау за 11 фунтов 61 
пенс ($16,95). По словам 
Manama, покупателю пона- 
добилась чужая душа, по- 
скольку свою тот проиг- 
pan, делая ставки на ре- 
зультат матча в настоль- 
ный хоккей. Мэлэм сооб- 
щил, что подпишет доку- 
менты о передаче души 
собственной кровью, когда 
получит чек. 

..Zero Pollution Motor 
(Франция) разработала ав- 
томобиль, использующий в 
качестве источника энер- 
гии сжатый воздух. Он 
вращает электрогенератор, 
питающий электрический 
двигатель. Заправить воз- 
душный автомобиль мож- 
но в домашних условиях — 
всего лишь включив в ро- 
зетку шнур встроенного 
компрессора. Скорость ав- 
то - 110 км/ч, запас хода 
— около 200 км. 

.Одно время мочу ис- 
пользовали для чистки 
одежды. 

..Тариф - это остров в 

Средиземном море, где 
впервые стали брать плату 

за стоянку в порту. 
„.Самое распространенное 
имя в мире — Мухаммед. 
„.Общий вес воздуха в 
стакане с молоком при- 
мерно равен весу одной 
таблетки аспирина. 


Использованы материалы 
Електронн! Bicti 
(http:/www.elvisti.com), 
«Стружка» 
(http://uic.nnov.ru), 
«Компьюлента» 


(www.compulenta.ru). 


гайтесь, спутник ведь может и не 
вернуться из долгого путешествия. И 
никто не узнает, что написали-то вы 
о том, как ненавидите химичку, или 
«болит голова после вчерашнего...», 
или еще какую-то глупость. 

Хотя, конечно, если спутник долетит, 
то как неприятно-то будет! Вашим 
прямым потомкам, конечно же... 
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ЗПОВРЕДНЫЕ 
ВЕБ-СТРАНИЦЫ 

И ДЫРЯВЫЙ IE 

..И в октябре израильская компания 
GreyMagic (http://sec.greymagic.com/ 
news/) продолжила «мучить» Microsoft: 
раз в неделю с неумолимостью осенне- 
го дождя на сайте GreyMagic появля- 
лись очередные сведения о «дырках» в 
безопасности IE, самого популярного 
браузера Интернета. В итоге их набра- 
лось уже девять, из которых три — OK- 
тябрьские (от 4, 17 и 21-го октября). 
Причем это не какие-то легкие недоче- 
ты — восемь ехрюйов из девяти позво- 


СОВРЕМЕННЫЙ ПОСТУП 
В ИНТЕРНЕТ 


ляют хакерам получать полный доступ к 
компьютеру жертвы. Вплоть до похище- 
ния паролей, запуска программ, записи 
файлов на жесткий диск и так далее. 

Подвержены «заболеванию» только 
старшие версии браузера - 1Е5.5 и 
6.0, IE 4.x и ниже - вне опасности. 
При этом заплатки, предложенные 
Microsoft, а именно SP1 для 1Еб и 
SP2 для 1Е5.5, по утверждениям 
GreyMagic, оказались неэффективны- 
ми и устраняют лишь часть «дырок». 
Под всей этой историей есть и второе 
дно. Обычно сведения о «дырках», най- 
денных независимыми компаниями, пе- 


СТАНИСЛАВ «ORION» ПОЛОЗЮК [ее 


каждого интернет-пользова- 

теля рано или поздно возни- 

кает вопрос: «Раскошелиться 

ли на выделенный канал, ку- 
ПИТЬ «тарелку» или продолжать доволь- 
ствоваться dial ир?». Выбор не прост 
и определяется он не одной лишь тол- 
щиной кошелька. Так что перед вами 
— обзор Московского и регионального 
рынка (в качестве примера рассмот- 
рим г.Ростов) доступа в Интернет и 
наши рекомендации геймерам. 


DIAL UP 
Наиболее популярным для выхода в 
Интернет все еще остается подключе- 
ние по коммутируемой линии (Dial 
Ур) с использованием аналогового 
модема. Почему? Прежде всего из-за 
своей дешевизны и простоты техноло- 
гии: по одной двухпроводной аналого- 


Схема подключения по dial up 
линии. 


вой линии передают сигналы в обоих 
направлениях (прием и передача). У 
пользователя тоже проблем не возни- 
кает: он подключает внешний модем к 
телефонной розетке и к компьютеру 
(в порт USB, СОМ или LPT (в расши- 
ренном режиме ЕЕР)). Внутренний 
модем просто соединяется с телефон- 
ным гнездом. 

Провайдер предоставляет логин (учет- 
ное имя) и пароль. Вы создаете уда- 
ленное соединение, вводите получен- 
ные логин и пароль. Сервер провай- 
дера авторизует пользователя, и вы в 
глобальной сети! 

Для нормального подключения по dial 
ир желательно иметь неспаренную те- 


лефонную линию. На спаренном теле- 
фоне (это когда на одну линию при- 
ходится два телефонных номера) вы в 
достаточно часто со свистом из Ин- 
тернета вылетаете, как только сосед 
поднимет трубку... 

Увы, но сегодня модемное соединение 
с Интернетом подходит, скорее всего, 
для просмотра страничек, чтения эле- 
ктронной почты и анекдотов. Для игр 
это не лучший выбор. АсНоты могут 
брыкаться из-за запаздывания сигна- 
ла, оптимально — стратегии и онлайно- 
вые игры, не требующие малого вре- 
мени отклика (низкого лага). 

При выборе провайдера следует 
ориентироваться на загруженность 
его модемного пула и расценки. 
Среди московских поставщиков ин- 
тернет-услуг на слуху «МТУ-Интел», 
ORC, «РОЛ», «Ситек», «Караван» и 
другие. В Ростове-на-Дону наиболее 
популярными провайдерами являют- 
ся «АААНет» (АААМе!), «Джео» 
(Jeo) и «РостовЭлектроСвязь». 
Обычно у крупных провайдеров ма- 
ло проблем с дозвоном, они свое- 
временно расширяют свой модем- 
ный пул. Наиболее распространен 
сегодня доступ в Интернет по кар- 
там. Цена доступа зависит от номи- 
нала приобретаемой карты: от 20-22 
рублей за часовую до 900 - 920 
рублей за 100-часовую карту (в Рос- 
тове 20 рублей за часовую, 904-910 
рублей за 100-часовую карту). 
Общие же расходы на подключение 
могут быть намного выше стоимости 
карты. Если у вас еще нет телефон- 
ной линии, то ее протяжка обойдется 
в $250-350. Плюс стоимость модема — 
от $35, но рекомендуется приобретать 
«Железо» от брэндов: 3Com USR 
Sportser 56K или ZyXEL 56K OMNI 
NEO/DUO (более $100). Итого $300- 
400 за Dial Ур с «нулевого цикла». 
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редаются сначала в Microsoft, а лишь 
затем публикуются для открытого досту- 
па. Этой же осенью GreyMagic ведет 
себя «некорректно», компания публику- 
ет данные об уязвимости IE и отсылает 
их в Редмонт одновременно. Мотивация 
GreyMagic проста. В компании считают 
недопустимым, когда между сообщением 
об ошибке и ее исправлением проходит 
три или даже шесть месяцев, как случа- 
лось ранее во взаимоотношениях 
GreyMagic с Microsoft. Microsoft же в 
ярости, она полагает, что такой подход 
вызывает «ненужное замешательство и 
опасения пользователей»... 


Как бы то ни было, но, наверное, 
лучше знать об уязвимости веб-сер- 
финга и пользоваться рекомендация- 
ми экспертов по безопасности, чем 
пребывать в счастливом неведении в 
ожидании официальной «заплаты». 
Онлайновый тест на уязвимость от 
любого из девяти ехр!ой’ов, обнару- 
женных GreyMagic, расположен на 
http://sec.greymagic.com/adv/gm012- 
ie/vobjcache.asp, а примеры «нехо- 
роших» скриптов и советы по лече- 
нию на http://sec.greymagic.com/adv. 


gm012-ie/, = 


Интернет — уже давно не роскошь, а место обитания мно- 
гих людей. Но жить в Сети (а точнее подключаться к ней...) 


можно по-разному. 


ВЫПЕПЕННЫЙ KAHAN 


Если корпоративный или частный 
пользователь нуждается в постоянном 
высокоскоростном доступе в Интернет, 
то наиболее испытанным и надежным 
способом является прокладка выде- 
ленного канала. Для этого берется 
медный или оптоволоконный кабель и 
протягивается от АТС к дому (офису) 
заказчика. На «оптоволокне» пропус- 
кая способность канала выше (до 155 
Mb/s), но он получается значительно 
дороже! Помимо кабеля, нужно еще 
два модема: один абонент ставит у 
себя и подключает к компьютеру, дру- 
гой размещается у провайдера. Для 
такого вида связи рекомендуются вы- 
сокоскоростные модемы, созданные 


DIGITAL DOWNLOAD 


Если вы владелец спутни- 
кового канала фирмы 
Europe Online, то обяза- 
тельно должны знать о та- 
кой полезной услуге, как 
Digital Download. Если 
предварительно заказать 
файлы, то их можно будет 
загружать из Сети со ско- 
ростью до 2,5 Mb/s, не 
поддерживая при этом 
связи с Internet по каналу 
исходящей связи! 


специально для выделенных линий. 
Цена такого удовольствия, в отличие от 
скорости доступа, обрадует не многих. 
Она примерно одинакова в крупных 
московских и ростовских фирмах. По 
тарифам «РостовЭлектроСвязи», под- 
ключение цифрового канала обойдется 
в $350-700, в зависимости от скорости 
(32-10240 Kb/s соответственно) и типа 
кабеля («оптоволокно» выльется в пол- 
новесную $1000). Но за эти деньги вас 
только подключат. Еще придется вно- 
сить абонентскую плату. Она составит 
примерно $40-100, в зависимости от 
предоплаченного трафика, плюс $0,1-0,2 
за каждый мегабайт свыше. 

Но и это еще не все. Во-первых, при- 
дется подождать: прокладка кабеля 
займет от недели до месяца (в зави- 
симости от занятости провайдера). 
Минимальный вариант — это «выде- 
ленка» за $600-1000. Дешево? Навер- 
ное, не очень... 


Принципиальная схема подклю- 
чения по ADSL. 


ADSL-dOCTYN 


Жизнь в крупных российских городах 
имеет немало плюсов, в частности, 
есть варианты альтернативного досту- 
па в Интернет даже при помощи 
обычной телефонной линии. С помо- 
щью ADSL (Asymmetric Digital 
Subscriber Line — асимметричная ци- 
фровая абонентская линия) можно 
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СЕРГЕЙ ДОЛИНСКИЙ (DOLSER@GAMELAN ) 
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обычную линию применить для пере- 
дачи данных на огромных скоростях: 
до 8 Mb/s в сторону абонента и до 1,5 
Mb/s — от абонента. Причем во время 
работы в Интернете телефон остается 
свободным! Это очень удобно для 
пользователей, не имеющих отдельной 
линии, сотового или пейджера, так как 
в момент проживания В «паутине» 
они не отрезаны от окружающих. 

Технология подключения следующая: у 
пользователя и на АТС ставятся спе- 
циальные приборы — сплиттеры (уст- 
ройства, разделяющие по частоте по- 
токи данных и голоса). К ним присое- 


GPRS = ЭТО ПРОСТО. 


Согласно опубликованному 
в октябре отчету IDC 
(http:/Awww.idcrussia.ru/rus/p 
ress/ru_internet_access 2002 
htm), в 2002 году доходы 
от предоставления услуг 
доступа к Интернету в 
России составят 600 млн. 
долларов. При этом коли- 
чество пользователей, вхо- 
дящих в Сеть из дома, 
растет быстрее, чем число 
корпоративных пользова- 


телей. 


Если прикинуть затраты 
«на одного интернетчи- 
ка», то получится забав- 
ная картина. При сово- 
купном числе пользовате- 
лей Рунета 5-8 миллионов 
(по разным оценкам), 
каждый из нас заплатил 
провайдерам от $75 до 
$120 в год. Честно гово- 
ря, сумма представляется 
заниженной — многие из 
нас хорошо знают, что 
годовой бюджет. 


диняется витая пара и специальный 
ASDL-mogem, который мы подключаем 
и к компьютеру через сетевую плату. 
После чего можно приступить к высо- 
коскоростной работе. Конечно, желан- 
ных 8 Mb/s вы не достигнете — ввиду 
загруженности линии, а вот 150-200 
Kb/s получим с легкостью (практичес- 
ки — та же «выделенка»). 
Теперь о насущном, то бишь о стои- 
мости этого удовольствия. Например, 
московская «Точка.Ру» осуществляет 
АОЗЕ-подключение по разным та- 
рифным планам: от $199 до $399. 
Абонентская плата составляет от $33 
до $600 (за 80 и 10000 МВ соответ- 
ственно, в зависимости от тарифного 
плана). Есть и более дешевый вари- 
ант без предоплаченного трафика — 
$19,9. Другие провайдеры, скажем, 
МСМ, предоставляют коллективное 
подключение всего за $99 (аналогич- 
но подключению локальных сетей жи- 
лых зданий и бизнес-центров). Так 
что варианты есть. 
Общее же впечатление об ADSL дво- 
якое. С одной стороны, он довольно 
доступен: подключение обойдется в 
$200-250 (включая оборудование и 
налоги). С другой стороны, абонент- 
ская плата пока высока: за 300 МВ 
трафика с вас возьмут больше $60- 
70. А 300 МВ - это примерно 1 час 
и 15 минут игры в UT2003 ежеднев- 
но. Может, это и есть оптимальный 
вариант?.. 

ISDN = ДОСТУП 


«..Технология ISDN (Integrated 


Services Digital Network) предназна- 
чена для передачи голоса (то есть Te- 
лефонного разговора) и компьютер- 
ных данных в виде полностью цифро- 


вого трафика с использованием суще- 
ствующей инфраструктуры телефон- 
ных станций и коммутационных уз- 
лов». Выходит, она позволяет разго- 
варивать по телефону и получать до- 
ступ в Интернет (со скоростью 128 и 
64 Kb/s) одновременно. Кроме того, 
есть возможность использовать ви- 
деотелефоны (наряду с вашим голо- 
сом передается изображение). Прямо 
фантастика какая-то! 

Перейдем к финансовой части вопро- 
са. Для начала пользователю придется 
переключиться с обычного телефона на 
ISDN. В ростовской «АААНет» эта ус- 
луга стоит порядка 1000 рублей (в 
Москве можно найти и за $500-800). 
Дальше предстоит выкинуть уйму денег 
на «железки». Во-первых, нужно при- 
обрести 1$0№-телефон (самый про- 
стенький, Profiset 301, стоит около 2700 
рублей). Нужно добавить еще 150№-мо- 
дем. За самый недорогой, Siemens |- 
Surf v2.1 (внутренний), выложим еще 
1600 рублей, но рекомендуется брать 
что-нибудь получше (например, 3Com 
U.S. Robotics Courier |-тодет или 
Cisco 1603/1604). К этой сумме приба- 
BUM терминальный адаптер МТВА (обя- 
зательно нужен для подключения) за 
2900 рублей. Таким образом, за какие- 
то 8200 рублей (минимум!) у вас будет 
и обычный городской номер, и высоко- 
скоростной Интернет. 

Неплохо, верно? Но... с момента пе- 
рехода «на цифру» придется платить 
порядка 10-14 копеек за минуту раз- 
говора внутри города и около $1-1,5 
за час работы в Интернете (или за 
$120-220 в месяц за 1 СВ трафика). 
Заманчиво?! 


ПОПКПЮЧЕНИЕ 

С ПРИМЕНЕНИЕМ 
СПУТНИКОВОЙ АНТЕННЫ 
Смотреть телевидение с помощью 
спутникового вещания — популярно. 


Сравнительная характеристика видов доступа в Интернет и их игровая пригодность 


Вид соединения Скорость передачи Ориентировочная 
данных (заявленная; стоимость 
реальная) закачки 100 Mb 

Dial Up до 56 Кбит/с; $1,5-3 
3-10 Кбит/с 

Выделенный канал до 2 Мбит/с; $3-7 
150-600 Кбит/с 

ADSL к абоненту - $4-19 
до 7,5 Мбит/с, 
от абонента — 
до 1,5 Мбит/с; 

128-256 Кбит/с 

ISDN до 128 Кбит/с; $5-6 
64 или128 Кбит/с 

Спутниковое до 2000 Кбит/с; менее $0,05 

подключение к абоненту 
150-600 Кбит/с 

Локальная сеть до 10-100 Мбит/с; $10-15 

жилых зданий 150-500 Кбит/с 

и бизнес-центров 

Radio Ethernet до 11 Мбит/с; $5-7 


64-256 Кбит/с 


Пригодность для игр 


Плохо 
Супер! 


Отлично 


Отлично 


Отвратительно 


Супер! 


Хорошо 


А вот иметь доступ в Интернет с 
«тарелки» — пока не очень, хотя он 
обеспечивает стабильную среднюю 
скорость в 150-200 Kb/s. Довольно 
привлекательная цифра. Главный 
недостаток спутникового доступа 
проистекает из возможности ис- 
пользовать тарелку только в одном 
направлении — для получения дан- 
ных (отправление должно идти по 
отдельному каналу — по модему или 
«выделенке»). 

Подключаться к спутнику нужно по 
следующей схеме: вы ставите спут- 
никовую антенну диаметром 50-120 
см (определяется местожительст- 


вом), устанавливаете в компьютер 
специальную О\В-карту. Все это, 
естественно, 


соединяете кабелем, 


осуществляете настройку нестандарт- 
ного программного обеспечения. По- 
мимо этого, вы должны быть под- 
ключены к локальному провайдеру 
(например, с помощью dial up). Го- 
тово? Можно начинать работу! 

Теперь запросы с компьютера поль- 
зователя передаются через локаль- 
ного провайдера на сервер спутни- 


Не обладая этой милой железякой 
(О\В-карта), свою «тарелку» мо- 
жете выкинуть! 


ЦИФРОВАЯ АТС - 
ПОПЕЗНО? 


Часть пользователей, ис- 
пользующих Dial Up, до 
сих пор подключена к 
аналоговой АТС. Но суще- 
ствуют и цифровые стан- 
ции. По многочисленным 
наблюдениям, переход с 
аналоговой АТС на цифро- 
вую дает прирост в скоро- 
сти примерно до 3-4 раз. 
Например, у пользователя, 
имеющего среднюю ско- 
рость скачки 1-1,5 Kb/s 
через аналоговую стан- 
цию, при переходе на «ци- 
фру» эта скорость возрас- 
тет до 3-4 Kb/s. 
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от простого аще 


ЛУЧШИЙ ХОСТИНГ В РОССИИ 


НЕОГРАНИЧЕННЫЙ ТРАФИК 
СПЕЦИАЛЬНЫЕ ЦЕНЫ НА Diol-Up 
АНТИВИРУСНАЯ ПРОВЕРКА ПОЧТЫ 
Otte WRHDOWL хОоСтиып 


опорной сеть 1 Гбыт/е 

круглосуточной тохнизиьокоя поддержюа 
Aiea объемы дскового приострианиствно 

все PLoS OCT ROCIO 

AE TOGHA MARY Hobie Poa tm lee! 
Регистрация доманных имен в зонах 


00M, org, et, ru, into, „Бе 


Пры оплате услуг хостинга но 6 месжцев 
домен в любой зоне - ава 


тел,.: (095) 956-1380 
тел.: (812) 326-4469 
e-mail: hosting@zenon.net 


НОВЫЕ ТАРИФЫ 


ZENOW М.5.Р. 
WWW. Zenon.net 
www .host.ru 


Базовый 520 
50 МВ дысюового прастранства 
ASP (WBSeript, JScript), WERDAY 


Расширенный 550 
100 МЕ днискомого пространства 
5, Seripl-coronor, 551, WEBDAV, MESO. 


МХ - ХОСТИНЕ 
Экономный 56" 

50 м6 дискового пространство 
СО-скрыпты, 551 МоЕхес __. 


Робочий $13* НЕМ 


70 МБ дискового пространства, <=<""""" 
СО -юоталек, 55|, PHPa, MySQL 
5 почтовых щие 


Профессионал $38" 

300 М6 днскового прострежнство 
MySQL, Ремогаз С, Jove зас ам 
mod_Parl, moad_PHP, gee 

50 почтовых Guo 
И eS See 


ONLINE 


Внешний АБ -модем фирмы 
3Com, который обязателен для 
ADSL-goctyna. 


кового провайдера, который получа- 
ет данные по запросу, транслирует 
их на спутник, откуда они передают- 
ся на «тарелку» пользователя. До- 
вольно сложная система, но полез- 
ная для обычного пользователя, у 
которого 70-80% составляет входя- 
щий трафик, остальное — исходящий 
(запрос информации на WWW- и 
ЕТР-серверах). 

Теперь о неприятном. В России по- 
ка мало провайдеров, имеющих 
собственный спутник, на слуху - 
НТВ+ ($265 и выше). Остальные 
фирмы являются посредниками 
между вами и зарубежными постав- 
щиками интернет-услуг. Одним из 
самых популярных и крупных все- 
мирных провайдеров, предоставля- 
ющих услугу спутникового вещания, 
является Europe Online. Этот ги- 
гант возьмет за подключение 
(включая стоимость тарелки и DVB- 
карты) $300-400. Плюс $50-100 за 
модемное подключение. Итого око- 
ло $500. Абонентская же плата со- 
ставляет $20-30 ежемесячно за не- 
ограниченный трафик! Не так уж и 
дорого... 


WREN 


ачнем с сайта http://www. 


joyshtick.com/, создатели 
которого коллекционируют 


цитаты посетителей чатов и 
форумов, посвященных играм. Боль- 
was часть материалов — просто за- 
бавные опечатки, но есть и действи- 
тельно показательные куски перепис- 
ки геймеров на темы вроде Saturn 
Rocks, PlayStation Socks! Отдельных 
подразделов удостоились серии Final 
Fantasy, Resident Evil, Tomb Raider 
— фанатам обязательно стоит на них 
взглянуть. Приведу несколько приме- 
ров (ничего не редактировалось): 


WREN@GAMELAND.RU 


ПОПКПЮЧЕНИЕ 
ПОКАПЬНЫХ СЕТЕЙ 
ЖИПЫХ ЗДАНИЙ 
И БИЗНЕС-ЦЕНТРОВ 
Данный метод по своей сути — та же 
индивидуальная «выделенка», только 
канал проводится «потолще». А вы- 
глядит это так: вы покупаете и стави- 
те на компьютер сетевую карту, к 
ней подключается кабель типа «витая 
пара» (или коаксиальный) и... все! Та- 
ким образом, вы — в локальной сети 
вместе с другими подключенными 
пользователями и имеете высокоско- 
ростной доступ в Интернет. 
В Москве данную услугу оказывает 
много мелких и крупных компаний, 
например, на Юго-Западе столицы — 
«Гагарин-клуб», в Ростове-на-Дону 
— «АААНет». За подключение обыч- 
но нужно заплатить $30-300 (для ча- 
стных лиц), сетевая карта - $10 (ре- 
комендуется за $25 и более доро- 
гие). Абонентская плата составит 
$15-60, с ней может прилагаться п- 
ое количество трафика. За каждый 
мегабайт превышения придется пла- 
тить по 9-20 центов. В итоге за 
$200-300 вы получите надежный 
круглосуточный канал 64-512 Kb/s. 
Более того, у многих провайдеров 
внутрисетевой трафик — бесплатный, 
а это значит, что игры внутри ло- 
кальной сети, обмен файлами, музы- 
кой и фильмами не будут стоить ни 
копейки. Оптимальный выбор! 


RADIO ETHERNET 
Radio Ethernet — беспроводный доступ 
в Интернет на основе цифровых тех- 
нологий. Это довольно нетрадиционный 
доступ в «паутину». Он удобен для тех 
районов, где телефонизация труднодо- 
ступна и стоимость постройки линей- 
ных сооружений высока. В крупных 
фирмах и корпорациях, где нужно, что- 


| wanted an ending where Aeris 
comes back to life, kills Tifa, and mar- 
ries Cloud! 

Anyone have 
Shuoducen...Suoduken...err well its a 
RPG game for PS? 

| would like to see LaraCroft's left and 
right breast fight in a battle royall!! 
Комментарии, как говорится, излишни. 
Следующий экспонат нашей кунстка- 
меры, http://www.popephoenix.com, 
относится к классу «по чуть-чуть 
обо всем, но зато очень клево». 
Есть здесь и материалы об играх, в 
основном - неформальные обзоры 


бы «на виду» было меньше проводов, 
Radio Ethernet будет полезен, так как 
с помощью радиокарт (аналог обычной 
«сетевухи») можно соединять компью- 
теры в сеть. И еще. Радиодоступ явля- 
ется одним из решений для людей, об- 
ладающих ноутбуком, которым при пе- 
реездах нужен доступ в Интернет. 


Схема подключения такова: покупае- 
те специальный беспроводной радио- 
модем и радиотелефон (по другому — 
радиомост). Идете к провайдеру, он 
выдает определенную частоту для ра- 
боты. Приходят угрюмые техники и 
осуществляют подключение. Конечно, 
если сами можете проделать такую 
работу, то их услуги не потребуются 
и вы сэкономите. 

Все же платить за радиоудовольствие 
придется дорого. Ценовая политика у 
каждой фирмы разная. Например, 
ростовская «ЭЛТЕК» полное подклю- 
чение осуществит за $700-800. В 
«РостовЭлектроСвязи» ежемесячная 
плата 1000-15000 (от 32 до 10 Mb/s 
соответственно). Но покупать модем 
и дорогущий телефон нужно самому! 
Цена телефона зависит от его часто- 
ты (от $60 за 30 Mz до $550 за 2400 
Mz). Плюс $200-300 за модем (деше- 
вые не рекомендую покупать) и вый- 
дут те же $600-700. В Москве можно 
найти и более дешевые варианты — 
от $200 за комплект. 


ЧТО ЖЕ ВЫБРАТЬ? 
Прежде всего решите, что вам нуж- 
но (игры, скачивание файлов или 


РГЕЙ ДОЛИНСКИЙ (DOLSER@GAMELA 


веб-серфинг). Затем внимательно 
изучите прилагаемую таблицу и мно- 
roe станет ясно. Минус dial up — в 
низкой скорости соединения, но це- 
на радует. Однако про сетевые иг- 
ры можно забыть и довольствовать- 
ся 3-7 КЫз. Выделенный канал про- 
водить накладно, но конечный ре- 
зультат того стоит: стабильные 100- 
300 Kb/s в любое время суток обес- 
печены. Тут уже можно и в UT 2003 
фрагов понабирать! ADSL обходится 
намного дешевле «выделенки», а по 
скорости почти ей не уступает. Хо- 
роший выбор для владельцев лишних 
$200-300. Но если хотите много ка- 
чать из Сети, то абонентская плата 
больно ударит по кошельку! ISDN - 
доступ дорогой, но хорош именно 
для закачки (т.к. тарификация ведет- 
ся почасовая) и для сетевых игр. 
Спутниковый доступ я бы рекомен- 
довал любителям закачивать мега- 
тонны из-за неограниченного трафи- 
ка. А вот играть в Интернете с по- 
МОЩЬЮ «тарелки» не советую, во 
время сетевых игр слишком велика 
задержка между запросом и нача- 
лом передачи данных. Радиодоступ 
пока не прельщает: во-первых, вы- 
ложите кругленькую сумму за под- 
ключение, а во-вторых, если пойдет 
сильный дождь или снег, поднимется 
ветер (от 20 и более м/с) или нач- 
нется песчаная буря, то останетесь 
вы без Интернета. 

Если учитывать текущие расходы, то 
наиболее сбалансированным представ- 
ляется ADSL, которому я пока и отдаю 
предпочтение. Ну а если не брать во 
внимание деньги, то лучшим доступом 
в Интернет остается выделенный канал! 
ПРИМЕЧАНИЕ: Все упомянутые в на- 
стоящей публикации расценки — ориен- 
тировочные, приведены для наглядного 
сравнения (на середину октября). ш 


ОТ УПЫБКИ 


СТАНЕТ ВЕСЕПЕЙ 


Помимо геймеров, искренне любящих игры, есть и те, кого хле- 
бом не корми, но дай высмеять что-нибудь, найти незаметные 
другим недостатки, да еще и рассказать об этом всему миру по- 


средством Сети. А уж посмеяться над теми самыми искренними 
любителями — удовольствие еще то. 


хитов. Тем, кому надоел ярлык 
«идеальная игра» по отношению к 
FF Х, понравится объективное и хо- 
рошо аргументированное мнение 
местного автора. Стоит почитать и 
интервью Марио — узнаете много 
новых подробностей его взаимоот- 
ношений с Луиджи и принцессой 


Пич. Ближайший конкурент сайта — 
http://www.seanbaby. com, там тоже 
можно прочитать и о фильмах, и о 
музыке, вот только игровой раздел 
называется почему-то страницей о 
NES. Не пугайтесь, публикуемые 
там спецматериалы (их автор, кста- 
ти, успел поработать Ha Electronic 
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IDE ГЕРОЯ. ВОСЕМЬ МИРОВ. 


| №№ aaa heats Г hee ot | 


snowball ВАЛЬГАЛАА 
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Gaming Monthly) освещают и более 
продвинутые консоли. 

Но все это — лишь цветочки. Плавно 
переходим к Zany Video Game 
Quotes _(http://zanyvg.overclocked. 
org/), где собраны тысячи безграмот- 
ных цитат из видеоигр. И не думайте, 
что, дескать, этим грешат только ма- 
лоизвестные игры — в любимой мно- 


аи 1 а 


243 — gam фа 


‘a ae 


на и проблема безграмотного англий- 
ского, употребляемого самими япон- 
цами внутри своей страны. Наверняка 
многие из вас видели жалкие попыт- 
ки европейцев изобразить на вывес- 
ках русский текст (хотя бы простей- 
ший — вроде «Обмен валюты»), споты- 
кающиеся о незнакомые буквы и зву- 
ки. Примерно так же (и в значитель- 
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гими Final Fantasy Vil есть такие опе- 
чатки и глюки, что становится непо- 
нятно, как же это мы не замечали 
всего этого при прохождении. Сразу 
уточню, что цитаты из самопальных 
переводов, графические глюки и ими- 
тации ошибок не принимаются — толь- 
ко цитаты из официальных переводов, 
где, по идее, все должно быть нор- 
мально. К слову, имитировать ошибки 
можно, вводя вместо имен героев 
конкретные английские слова, кото- 
рые игра затем будет тупо вставлять 
в диалоги. Понятно, что это неинте- 
ресно. Чтобы исключить (до какой-то 
степени, конечно) подделки, все 
ошибки выкладываются в виде скрин- 
шотов игр, наглядно демонстрирующих 
ляпы. В случае ляпов в современных 
играх (к примеру, в диалогах Final 
Fantasy Х и Metal Gear Solid 2) вы- 
кладываются куски озвучки в форма- 
те MP3. Спешу успокоить фанатов: в 
обоих хитах обнаружены не ошибки, а 
скорее двусмысленные фразы, над ко- 
торыми можно тонко пошутить. 

Не стоит думать о том, что в наши 
дни проблемы решены окончательно. 
С кривым переводом игр тесно связа- 
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но больших количествах!) употребляют 
письменный английский в Японии (на 
вывесках, афишах, в рекламе и т.п.) — 
многочисленные примеры этого мож- 
но найти на http:/www.engrish.com. 
Впрочем, это, а также обилие в япон- 
ском языке заимствованных слов кое- 
как, но поможет вам объясниться с 
продавцом, и, к примеру, сесть за тэ- 
буру, взять спуун и приступить к по- 
еданию айсукуриму. А вот в японо- 
язычных играх латиницей редко пи- 
шется что-либо кроме надписи Press 
Start — возможно, OHO и к лучшему. 
Откуда вообще берутся ошибки, тем 
более в видеоиграх, которые перед по- 
паданием в печать проходят строгий 
контроль качества? Разумеется, при- 
чина в том, что переводить с японско- 
го не так-то просто, а времени на по- 
иск каждой опечатки хватает только у 
Working Designs. Во времена 16-бит- 
ных консолей к текстам (кроме разве 
что JRPG) вообще относились халатно, 
типичный пример — переводы игр се- 
рии Megaman от Capcom, наверняка 
многие слышали и о знаменитой цита- 
те All your base are belong to us, на 
которой я остановлюсь подробнее. 
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Очень показателен TOT факт, что впер- 
вые услышал эту фразу от человека, 
не интересующегося играми и практи- 
чески никогда не слышавшего о консо- 
лях. На самом деле это — цитата из 
сюжетной вставки игры Zero Wing 
(Sega Mega Drive). Почему-то именно 
этот ляп малоизвестного шутера вы- 
звал сначала у фанатов видеоигр, а 
затем и просто интернетчиков массо- 
вую истерию. Люди подрисовывали 
надпись к фотографиям и кадрам филь- 
мов, сочиняли музыку и песни, закиды- 
вали друг друга по аське сообщениями 
вроде All Your [что-то] Belong To Us. 
Самый известный из примеров творче- 
ства тех времен — флэш-ролик, KOTO- 
рый можно скачать на «офици- 
альном сайте All Your Base» - 
http:/Awww.planettribes.com/allyourbase. 
Постепенно люди забывают, откуда во- 
обще взялась эта фраза, что нисколь- 
ко не мешают им употреблять ее. 

На деле же события развивались сле- 
дующим образом. 

1. Компания Toaplan выпускает Zero 
Wing для Sega Mega Drive (Genesis, 
1991) в США и уходит из бизнеса. 

2. Кто-то на сайте Zany Video Game 
Quotes (по другой версии — Something 
Awful, http:/Avww.somthingawful.co 
цитирует кривой перевод. 

3. Overclocked  (http://www.over- 
clocked.org) публикует самодельную 
озвучку заставки Zero Wing. 

4. На множестве форумов одновре- 
менно появляются темы, посвящен- 


ные переводу Zero Wing и пародиям 


на него. С помощью графических ре- 
дакторов фраза All Your Base... под- 
рисовывается к фотографиям и кад- 
рам видеороликов, все это публикует- 
ся в Сети. 

5. Выходит флэш-ролик, содержащий 
картинки и музыку из оригинальной иг- 
ры, а также фотографии из форумов. 
Сайт, опубликовавший ролик, вскоре 
ушел в даун из-за гигантского трафика. 
6. Lycos сообщает о том, что фраза 


All Your Base... внезапно вошла в 50 
самых популярных запросов. 

7. Оффлайновые СМИ упоминают фе- 
номен All Your Вазе..., среди них — 
Time Magazine, USA Today, Fox News, 
The Register, The Los Angeles Times, 
Tech TV, Wired и многие другие. 
Сейчас, спустя несколько лет, попу- 
лярность All Your Base заметно со- 
кратилась (конкуренция с Машх 
Has You?). Но зато на смену фаль- 
шивым упоминаниям фразы в ре- 
альном мире пришли упоминания 
настоящие. До сих пор можно ку- 
пить тематические футболки, кепки, 
постеры, — да что угодно! Загляни- 


те хотя бы на http://www.cafe- 


press.com/basestuff! Я уже не го- 
ворю о том, что можно и самому 


взять рулон самоклеющихся обоев, 
вырезать нужную надпись и разме- 
стить на заднем стекле своего ав- 
томобиля. А можно просто посме- 
яться над всем этим и забыть, спо- 
койно играя на любимой платформе 
и не считая количество опечаток 
на килобайт текста... 


даж и сотрудничества обращаться по телефону: [(095) 745-01-14, Гиз то 
_ Заказ дисков&ло телефону: (095) 745-01-14 "e-mail: zakaz- НЙ 

2 по Москве - бесплатной! Поддержка зарегистрированных М fe]2 

95) 777-38-52 ail: support@media2000.ru. 
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атериал, который вы 
сейчас читаете, готовил- 
ся накануне вылета рос- 
сийской сборной в Ко- 
рею на финал World Cyber Games 
2002. Естественно, у нас еще нет 
никаких новостей и результатов, 
есть лишь результаты жеребьевки и 
надежды на успешное выступление 
России в этом году. Ими-то мы и по- 
пытаемся поделиться. 
По мнению большинства экспертов, 
наибольшие шансы на призовые ме- 
ста у нас есть в номинации Quake 
Ш, что вполне объяснимо. Это один 
из тех редких случаев, когда пробле- 
мы с качественной связью в стране 
пошли на пользу: вместо того, что- 
бы, подобно всей Европе, трениро- 
ваться из дома через Интернет, на- 
ши квейкеры играли друг с другом в 
клубах, в условиях, максимально 
приближенных к турнирным. Это 
позволило быстро развить стрельбу 
до недосягаемого для европейцев 
уровня, выиграть ряд международ- 
ных турниров и завоевать для Рос- 
сии звание великой Очаке-державы. 
На Всемирных Кибериграх прошлого 
года это звание было подтверждено 
в очередной раз, когда Алексей 
‘LeXeR’ Нестеров завоевал серебря- 
ную медаль, уступив лишь американ- 
цу ZeRo4, в то время как все ос- 
тальные члены сборной пробились в 
первую восьмерку, чего не удалось 
сделать ни одной другой команде. А 
уже летом этого года LeXeR взял 
реванш у ZeRo4, выиграв $20 000 
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arcraft | стал новой ки- 

берспортивной дисцип- 

линой задолго до появ- 

ления игры в продаже. 
Во всем мире начали проводиться 
турниры еще по бета-версии, и Рос- 
сия в этом плане не является ис- 
ключением — напротив, по количест- 
ву соревнований мы уступаем, мо- 
жет быть, только Корее. После офи- 
циального релиза Warcraft Ill актив- 
ность профессиональной аудитории 
возросла многократно, количество 
турниров серьезно увеличилось, и с 
каждым днем оно продолжает расти. 


на QuakeCon 2002, крупнейшем тур- 
нире по Quake Ill в США. 

И теперь представьте, каково было 
удивление мировой общественности, 
когда новый герой и неофициальный 
чемпион мира, LeXeR, не вошел в 
число шестнадцати лучших на россий- 
ских отборочных к WCG 2002, ока- 
завшихся для него сложнее всемир- 
ных финалов прошлого года! И как 
тут не понадеяться на тех, кто неве- 
роятными усилиями вошел в тройку и 
составил сборную по Quake Ill, кста- 
ти, самую многочисленную из всех. 
Cooller, главный герой и победитель 
российских отборочных на WCG, по 
результатам жеребьевки оказался в 
группе смерти, куда также попали 
американец ZeRo4 и канадец №3. И 
с этим его можно только поздра- 
вить! Форма, которую он демонстри- 
ровал два месяца назад, позволит 
обыграть любого киберспортсмена в 
мире, и выход из такой сложной 
группы стал бы весомым аргументом 
на победу во всем турнире. 

Death, действующий чемпион Евро- 
пы, по версии Профессиональной 
Лиги Кибератлетов, который, тем не 
менее, только со второй попытки по- 
пал в сборную России, должен был 
столкнуться с куда меньшими труд- 
ностями в групповом туре. Из силь- 
ных соперников можно отметить 
только голландца if-22, игры с кото- 
рым на международных турнирах у 
русских почему-то не клеятся. Но, 
даже несмотря на это, 3a Death-a не 
стоит волноваться: чтобы опуститься 


За прошедший месяц по стране про- 
шло около тридцати более-менее се- 
рьезных соревнований. Сейчас мы 
постараемся кратко рассказать о са- 
мых главных из них. 

Первый крупный турнир прошедшего 
месяца провел у себя московский 
клуб Перископ, хорошо известный 
столичным киберспортсменам и на- 
шим читателям тем, что в нем про- 
ходили финалы Московского Кубка 
Broodwar и отборочные игры Ha 
Open Top 16 Cup. Как и на всех 
значимых соревнованиях по Warcraft 
Ill, турнирная сетка была забита пол- 


Сборная России в аэропорту. На заднем плане широко раски- 
нул руки сам Владимир Карпов. 


ниже второго проходного места ему 
пришлось бы серьезно постараться. 
Unkind, второй представитель «нового 
поколения» в сборной, также мог бы 
достаточно спокойно разминаться во 
время первой стадии соревнований, 
если бы в его группе не оказалось 
лучшего игрока Южной Кореи, Janus- 
а. По большинству прогнозов, именно 
в игре с ним Unkind предстоит бороть- 
ся за первое место в своей группе. 
Подводя итоги жеребьевки, можно 
сказать, что русским достались груп- 
пы высокой и средней сложности, но 
считать это неудачным стечением 
обстоятельств нельзя: надо уметь 
выходить из любых групп (с победой 
естественно), раз мы действительно 
претендуем на призовые места. 
Кроме квейкеров, такую же установ- 
ку можно было сделать и отечествен- 
ным Starcraft-epam, у которых также 
была определенная уверенность в 
своих силах: здесь ситуация склады- 
валась во многом аналогично. Неза- 


ностью. Среди фаворитов были: 
red_n0Ob, занявший второе после 
(orky)Soul место на крупнейшем рос- 
сийском чемпионате |T-Format (сам 
Soul не участвовал, так как активно 
готовился к поездке в Корею в рам- 
ках российской сборной WCG); 
forZe.Karma - неоднократный призер 
турниров и, кстати, один из авторов 
СИ; Isd)Zerg00s — победитель послед- 
него, пусть и небольшого московско- 
го турнира в  интернет-центре 
CafeMax, а также Flash[pG], один из 
лучших российских игроков в 
Starcraft, и еще несколько бывших 


долго до российских отборочных 
Asmodey[pG] одержал победу на пре- 
стижном международном турнире, по- 
сле чего не попал в состав нацио- 
нальной сборной, заняв лишь третье 
место и уступив место для Ranger[pG] 
и PGC.Androide. Оба этих игрока 
очень серьезно тренировались, и, как 
оказалось, не зря: уже в первом ту- 
ре им предстояло продемонстриро- 
вать все, на что они способны. 
Русские попали чуть ли не в самые 
сильные группы, прямо в объятия к 
сильнейшим корейским прогейме- 
рам: Androide-y придется сразиться с 
чемпионом мира по версии WCG 
прошлого года, легендой игрового 
мира, «королем терранов» 
SlayerS_BoxeR, а Ranger-y выпало 
противостоять не менее известному 
зергу Yellow. Впрочем, в этом нет 
ничего невозможного, того же Yellow 
в прошлом году победил Азтодеу, 
значит, это под силу и другим на- 
шим ребятам. 


сильних старкрафтеров. 

Особо стоит отметить противостоя- 
ние nOOb-a и Karma. Между этими 
двумя игроками незадолго до турни- 
ра затевался матч с неплохим при- 
зовым фондом в 5000 рублей, но 
после их встречи в полуфинале тур- 
нира необходимость проводить что- 
либо еще отпала. Вед_по0Б одержал 
победу и стал первым финалистом, 
воспользовавшись крайне эффектив- 
ной, проверенной еще на |T-Format, 
тактикой игры за Людей, которая 
заключается в очень быстрой пост- 
ройке дополнительной базы с помо- 
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щью сразу нескольких рабочих. 
Karma наверняка предполагал такое 
развитие событий, но не смог поме- 
шать ему из-за ряда ошибок, допу- 
щенных в управлении войсками во 
время атаки, вследствие которых 
ему пришлось отступить, оставив 
экономическое преимущество на 
стороне противника. 

Вторым финалистом стал Zerg00s, 
также играющий за Людей: в версии 
1.02 эта раса была, пожалуй, самой 
сильной, а Нежить исполняла роль 
«слабого звена». В затяжном фи- 
нальном матче, где противники ис- 
пользовали одинаковые расы и поч- 
ти одинаковые тактики, все решил 
замечательный «контроль» nOOb-a, 
позволявший ему выигрывать битвы, 
имея одинаковые с противником ар- 
мии. Итоги турнира: 


В тот же день в северной столице 
завершился командный турнир, там 
убедительную победу одержала ко- 
манда Orky. Впрочем, позиции это- 
го суперклана, установившего свою 
монополию на профессиональной 
ЗЧагсгаН-сцене, в Warcraft Ill уже не 
кажутся такими непоколебимыми, 
их все сильнее и сильнее теснят с 
призовых мест новые таланты. 

Через три дня после этих событий 
Blizzard выпустили патч версии 
1.03, который в корне изменил рас- 
становку сил между расами. По- 
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дробный обзор изменений для Bac 
подготовил Karma (читайте преды- 
дущие номера СИ), нам же инте- 
ресно, как эти поправки баланса 
повлияли на результаты киберспор- 
тивных состязаний. 

Впервые оценить это мы смогли во 
время дуэльного турнира во Влади- 
мире, который стал, пожалуй, самым 
крупным за весь прошедший месяц. 
Тогда побороться за призовой фонд 
в $300 съехались игроки из разных 
регионов страны, и тем самым мы 
стали свидетелями первого серьез- 
ного столкновения столичных и реги- 
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ды uT. У него в активе более 200 
часов чистого игрового времени на 
серверах Battle.net и место в первой 
двадцатке официального европейско- 
го рейтинга. 

Из столичной делегации стоит отме- 
тить тех же forZe.Karma и Flash[pG], 
а также uT)Gabber-a, который неза- 
долго до этого добился выдающихся 
успехов B Интернет-турнире 
WarcraftLeague #15, заняв там вто- 
рое место. 

Первые же игры показали, что гос- 
подству Людей в новой версии при- 
шел конец, теперь на равных с ни- 


Отчаянная попытка PG_Flasha отстоять свою базу от напора 
uT)DK_, но все равно исход игры решили только танки... 


ональных спортсменов. Среди по- 
следних главным фаворитом считал- 
ся Deathknight, который сейчас явля- 
ется членом международной коман- 


Дуэльного турнир по WarCraft Ill во Владимире 
в самом разгаре. 
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ми играли даже бывшие аудсайдеры 
— Нежить. Орки не отставали, а вот 
Эльфов не оказалось даже в первой 
восьмерке, хотя отдельные успехи у 
представителей дивной расы были: 
haz.Elephant из города Иваново, иг- 
рая Эльфами против Орков, выиграл 
у forZe.Karma, сбросив того в ни- 
жнюю сетку, но потом встретился с 
ним там и проиграл со счетом 1:2. 
Дело в том, что Karma, будучи не в 
состоянии ничего противопоставить 
агрессивной тактике ивановца, прес- 
синговавшего с самого начала игры 
и не дававшего уйти в развитие, 
сменил расу на Нежить, в результа- 
те чего без особых проблем одер- 
жал победу в двух играх подряд. 
Еще бы, раса, у которой даже рабо- 
чие играют роль боевых юнитов, уже 
на ранней стадии игры заставит уй- 
ти в оборону кого угодно. 

Но в общем тон задавали Люди и 
Нежить, причем региональные! Луч- 
шей игрой турнира была признана 
встреча между Deathknight (Ковров) 
и Flash[pG] (Москва), победителем 
из которой вышел Deathknight, он же 
впоследствии занял первое место и 
получил приз в $100. Запись матча 
удостоилась премии «Golden Game» 
сайта ProGamer.ru, где ее посмотре- 


ли уже более 10 тысяч зрителей со 
всего мира. 


Победители турнира (слева- 
направо: Animate_Dead 
(г.Владимир), uT)DK_ (г.Ков- 
pos), Етах-Кагтпа (г.Санкт- 
Петербург). 


Эстафету турнирной гонки вновь 
принял Санкт-Петербург. В турнире 
клуба Spide приняли участие все 
сильнейшие игроки города за исклю- 
чением (orky)Ranger, который также 
как и Soul готовился к отлету в Ko- 
рею, и forZe.Karma, который еще не 
успел вернуться в свой родной город 
из Владимира. Ну а результаты под- 
твердили те выводы, которые мы ус- 
пели сделать из итогов прошлого 
турнира: сейчас между расами уста- 
новился баланс, хотя Люди и Нежить 
выглядят все же предпочтительнее 
остальных. 


Это все, о чем мы успеваем расска- 
зать в этом выпуске, о развитии со- 
бытий на российской Warcraft IIl-cue- 
не читайте в следующих номерах. 


Благодарим www.cyberfight.ru за пре- 
доставленные фотографии к разделу 
WCG, а также лично Семенова Дми- 
трия ака WaRPooHNachO и Никити- 
на Дениса aka Dens Ne за фотогра- 
фии и иллюстрации к дуэльному тур- 
ниру во Владимире. 
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КРАСОТА СПАСАЕТ МИР 


CALL IT A HUNCH 


Недалеко от начала, у ворот, висит 
листок UNITY field manual. Соберите 
шесть таких страничек руководства, и 
получите бонус. В деревушке у закры- 
тых ворот сверните направо в неболь- 
шой дворик, к выходу. 


| HAVE BAD NEWS 


Теперь пришло время отыскать связно- 
го. Прямо сразу же вы наткнетесь на 
записку, из которой узнаете о четырех 
зашифрованных сообщениях и подарке, 
поджидающем вас у автомата. 

На развилке следуйте направо, и вскоре 
вы отыщете заветный взломщик кодов в 
виде пудреницы. Теперь осталось найти 
четыре записки с вопросительными знака- 
ми и разгадать тайну Хатори. Неподалеку 


от автомата вы сможете наткнуться на ли- 
сток руководства UNITY. Разыщите четы- 
ре такие странички, и получите бонус. 


Главная достопримечательность — не- 
СОВЕТЫ 
СЕКРЕТНОГО АГЕНТА 


большой домик, в котором идет ожив- 
ленная беседа. Внутри вы сможете раз- 
добыть оптический прицел для своего 
арбалета. Запомните это место. 

Отыщите все зашифрованные записки, и 
вы узнаете, что связной прячется в цве- 
точном магазине. Правильная комбина- 
ция такова — серый почтовый ящик за- 
крыт, красный и синий открыты. По пути 
к магазину вы должны отыскать чемо- 
данчик, который необходимо доставить 


СОВЕТЫ 
СЕКРЕТНОГО АГЕНТА 


Хатори за несколько бонусных очков. 
После беседы следуйте к знакомому до- 
мику и стащите записку у входа. Вы уз- 
наете, что собрание проходит в главном 
здании. Вернитесь к Хатори. 


ЕЙ 
ТНЕ $РУ 1$ НЕВЕ! 


Вам предстоит пробраться к дому, отыскать от- 
крытое окно и запечатлеть на пленку собравших- 
ся господ. У вас под рукой имеется карта, в ко- 
торой все обозначено. Только учтите, что север- 
ное направление совпадает с западным на ком- 
пасе. 
Бонусное задание, которое можно получить, про- 
читав одну из записок, — стереть пометки ме- 
лом у трех домов. 
На внутренней территории загляните в один из 
близлежащих домов и отыщите под столом пер- 
вую страницу письма Исако. Найдете еще не- 
сколько таких же 
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листочков, и 60- 
нус ваш. В одном 
из домиков также 
можно разжиться 
SMG с глушите- 
лем, который 
следует припасти 
для финала. 

У главного дома 
вы не имеете 
права  произво- 
дить никакого шу- 
ма и уж тем более допустить поднятия тревоги. 
Иначе фотосессия попросту сорвется. Отоприте 
закрытые ворота во дворе, так, на всякий, и под- 
беритесь вплотную к окну. Как только вы сдела- 
ете снимок, вас атакует стая злобных ниндзя, вот 
здесь и пригодится SMG. Вернитесь к Йамато, 
который поджидает вас у моста. 


WELCOME TO SIBERIA 


Вам необходимо связаться по радио с UNITY и получить 
от них дальнейшие инструкции. Обратите внимание, что 
ваш самолет со странным названием КЕЗДЯ нежится на 
солнышке у замерзшего озерца. 

Поговорите с пилотом, откройте отмычкой дверь и прой- 
дите внутрь. Вновь перекиньтесь парой слов с напарни- 
ком, после чего выйдите на улицу и включите генератор 
за домом. После этого вы сможете связаться с UNITY 
по радио, и вам сообщат кодовую комбинацию для две- 
ри от сарайчика с припасами. 

Вы получите дальнейшие наставления — вам необходи- 
мо установить три взрывчатки под мостом, а также за- 
брать дополнительные припасы в охотничьем домике. 
Ключи от снегохода у вас есть, только вот не достает 
топлива. Следуйте на север, к советской базе. 

Когда приведете снегоход в рабочее состояние, держите 
путь обратно на базу и перескочите через забор, исполь- 
зуя удачно расположенные доски. За мостом останови- 
тесь, спуститесь вниз и установите в трех обозначенных 
местах взрывчатку. 


CAUSING TROUBLE 

Ваш спутник — карта. Следуйте к охотничьему домику 
(Cabin), учтите, что вам придется совершить смелый пры- 
жок. Отпуда уже можно добраться к электростанции 
(Power Station). 


THE POWER STATION 

Снайперская винтовка — ваш верный друг и помощник. 
Держите путь вперед по тропинке, пока не доберетесь до 
базы. Красные баллоны с газом, грузовая машина, даже 
я здесь не удержался и устроил тотальный kill&destroy. В 
бараках солдат в одном из сундуков припрятана взрыв- 


чатка, которую следует установить между двумя главны- 
ми генераторами. 


CAUSING TROUBLE 


Вернитесь Ha главную дорогу, после чего следуйте Ha вос- 
ток и отыщите нужную тропинку (Comm Center) по карте. 


THE COMMUNICATION TOWER 


Как всегда, устройте тщательную зачистку помеще- 
ний. Опционально вы можете отыскать две части до- 
клада (SMRR) и получить причитающиеся бонусные 
очки. На складе вы должны найти взрывчатку, после 
чего поднимитесь на возвышение к башне. Установи- 
те бомбу, как вам тут же сообщат о том, что пило- 
та захватили. Мигом неситесь на склад. После этого 
вам придется прикрывать бедолагу в то время, как 
он будет пробираться к воротам. 

После выполнения всех заданий вернитесь в охотни- 
чий домик и дождитесь наступления темноты. 
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THE BASEMENT 


Отберите у одного из солдат карточку и 
выбегите на улицу. 


INNER YARD 
Бак с газом взорвался, образовав в 
стене дыру. Вы случаем не ищите вы- 
Ou 

UTER YARD 
Не зря вы носились в прошлой миссии 
по округе с взрывчаткой. Отыщите у ци- 
стерн с топливом снегоходы и мчитесь 
к выходу. 


EXFILTRATION 


Путешествие на снегоходе продолжает- 
ся. Поезжайте по главной дороге к сво- 
ему самолету. 


SURPRISE, SURPRISE 

Мост взорвется прямо перед вами, так 
что перескочите через пропасть с раз- 
гона. В первую очередь следуйте к сво- 
ему самолету, разделайтесь с двумя не- 
приятелями и обезвредьте взрывчатку. 
Пилот же прячется в домике в шкафу. 
Перед отлетом вам понадобится сварить 
ему кофе, для этого возьмите на кухне 
сосуд и отыщите на столе кружку. 


THE HOUSE WHERE 
MALVIN USED TO LIVE 


Сразу же в столе слева вы найдете 
аудиокассету. Отыщите их все, и по- 
лучите бонус. В шкафу завалялось 
письмо. Соберите всю переписку Гуд- 
мана со Смитом, и опять же вас по- 
радуют вознаграждением. На втором 
этаже разыщите батарейку, дабы за- 
тем на первом прослушать найденные 
пленки с помощью диктофона. Следуй- 
те в подвал. Снимите со стены по- 
стер, нажмите на кнопку, и откроется 


THE PASSWORD 


Верное решение — получить работу в 
H.A.R.M. Для этого сперва придется 
отыскать связного Камала. У местных 
узнайте, что он носит красную гвоз- 
дику в кармане пиджака. Только ни в 
коем случае не попадайтесь на глаза 
полиции. В щекотливых ситуациях 
бросайте блюстителям порядка бана- 
ны под ноги. 

Камал ждет вас у ресторана. Вам 
предстоит раздобыть доказательства 
шантажа, которые находятся в подва- 
ле одного из домов. Взамен вы полу- 
чите деньги, которые придется отдать 
спятившему Хариджу, требующему 
плату за проход. Взгляните на карту, 
и в обозначенном ящике для почты 
вы найдете жучок. Чтобы попасть в 
недры индийского отделения Н.А.В.М., 
вам нужен пароль, который знает не- 


доступ к секретному помещению. На 
вас нападут ниндзя. Проберитесь на 


СОВЕТЫ 
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второй этаж и выпрыгните в окно. 


STORM ROLLING IN 


Главная дорога перекрыта, так что 
исследуйте все задние дворы. 


TORNADO TROUBLE 

Уделите все внимание Исако. Как 
только она забежит в дом, следуйте 
за ней. 


кто Малпани. Вы можете просто на- 
пасть на обывателя или же забраться 
к нему в дом и установить жучок на 
телефон. 


PLANTING A BUG 
Через окно в туалете выскочите на 
улицу, однако если вас заметят — 


придется начать все сначала. Устано- 
вите жучок в офисе начальника и 
спрячьтесь за перегородкой в углу. 
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OUTER YARD 


Вы можете проникнуть во двор через 
подвальчик, проходящий как раз под 
ограждением. Опционально вы можете 
разместить взрывчатку на воротах, а 


также у цистерн с топливом. В строе- 
нии неподалеку от одного из грузови- 
ков вы найдете карту и динамит. 


THE OLD 

RECORDS BUILDING 
Проберитесь на третий этаж и обра- 
тите внимание на сейф. Выпрыгните 
из окна на улицу. 


INNER YARD 


Вы все ближе к цели. Только BOT не- 
задача: ворота находятся под напря- 
жением. Посему разыщите пакетик са- 
хара и высыпьте его в генератор в 
подвале старого строения. Помимо 
этого, вы можете разместить взрыв- 
чатку на баке с газом. Также допол- 
нительное задание вы получите, отыс- 


Затем заново прослушайте разговор, 
нажав Play. 


WANTED 

Вам необходимо собрать все листов- 
ки Wanted, которые развешивает по 
городу полиция, до того, как их обна- 
ружат жители. Затем отыщите Кама- 
ла, и вы узнаете кодовую комбинацию 
от телефонной будки неподалеку от 
театра. Так вы найдете сварочный ин- 


кав в одном из шкафов важные доку- 
менты. 


THE BASEMENT 

Вам необходимо раздобыть всю ин- 
формацию о проекте «Омега». В од- 
ной из комнат на полке подберите 
computer vacuum tube, после чего под- 
нимитесь на этаж выше. 

MAIN RECORDS BUILDING 
Здесь можно выполнить пару побоч- 
ных заданий — найти информацию о 


СОВЕТЫ 
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неком Анатолии и убить генерала 
Жукова (!). После этого поднимитесь 
на лифте, активируйте компьютер и 
введите код. Приберите к рукам М- 
9 Таре 689, а затем делайте ноги. 
Выход расположен в прачечной. 


струмент, с помощью которого можно 
открыть калитку. 


EVIL ALLIANCE 

Вы должны установить взрывчатки в 
трех местах, а также заполучить содер- 
жимое сейфа. Не забудьте заминиро- 
вать секретное помещение и разжиться 
бонусом. Взрывчатка находится в под- 
Bane, a сейф расположен за картиной в 
помещении, откуда показывают фильмы. 


THE VAULT 


Вас приняли на работу, поздравляю! 
Теперь можно порыться в главном 
сейфе учреждения. Только для начала 
установите жучки на трех телефонах, 
подарочная коробка с ними находится 
на улице. Отыщите дверь с кодовым 
замком, воспользуйтесь пудреницей и 
спуститесь вниз. В туалете, кстати, 
найдутся усыпляющие дротики. Самое 
сложное — проскочить через ловушку. 
Верный способ — наступите на пер- 
вую платформу, вокруг вас все обру- 
шится, и когда все добро станет под- 
ниматься, пробегите на противополож- 
ную сторону. Раздобудьте информа- 


цию, выберитесь на улицу и следуйте 
к калитке. 


CROSSFIRE 


Снайперская винтовка — ваш верный 
друг и помощник. Вновь. 
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INVISIBLE WALLS 

Вы с Армстронгом оказались в клетке. 
Используйте «лак для волос», чтобы 
оборвать веревку. Магнус попытается 
выбить дверь и окажется в ловушке. 


СОВЕТЫ 
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Когда выберетесь на свободу, первым 
делом вспомните о друге. Пока Армс- 
тронг будет открывать ворота, вам при- 
дется расправиться с приспешниками 
странного француза. 


ANTARCTICA 


Отыщите разлом в стене. К вам в ру- 
ки попадет гаечный ключ, кроме того, 
вы получите дополнительное задание 
— разыскать информацию о лейтенан- 
те Андерсе. В коридоре перекройте 
пар с помощью гаечного ключа, най- 
дите на полу предохранитель и возоб- 


PROVING GROUND 


В Индию послали суперсолдат, a Кейт, 
как всегда, должна со всем разобрать- 
ся. Подорвите стену и спасите гражда- 
нина, прострелив замок на двери. Вы 
наткнетесь на Хариджа, который бо- 
рется с огнем. У одного из погибших 
отберите ведро, отыщите кран и зату- 
шите пламя водой. Таким же образом 
спасите второго гражданина. И чуть 


UNITY HEADQUARTERS 

Ученый должен изобрести метод борьбы с 
суперсолдатами. Только он где-то очки по- 
терял. Найти их можно в кафетерии. Ожи- 
дайте нападения на штаб-квартиру. Вам 
предстоит обезвредить четыре взрывчатки 
и перебить всех нарушителей порядка. 
Доктор Шенкер прячется в помещении не- 
далеко от знака UNITY на первом этаже. 
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THE GETAWAY 


Вот уж чего никто не ожидал. Погоня 
на велосипедах по узким улочкам ин- 
дийского города! Правда, сколько бы вы 
не стреляли, Пьер все равно сбежит. 


новите подачу энергии. Откройте ре- 
шетку и выберитесь на улицу. 
Зайдите в главные ворота, и внутри 
здания вы обнаружите фотку лейте- 
нанта. Возьмите связку ключей с пол- 
ки, однако тут же пойдет пар. В сто- 
ле хранится информация о проекте 
«Омега», пора сваливать. 

Появится суперсолдат, и вам придется 
по трубам проделать путь на улицу. 
Поднимитесь по лестнице и найдите 
дверную ручку. Так, вы раздобудете 
взрывчатку. Проберитесь в основное 
строение, откройте запертую дверь и 
прихватите там кусок провода. После 
этого используйте взрывчатку, и все 
готово. Правда, Армстронга завалит 
обломками. 


дальше третьего. После этого вас ждет 
встреча с Камалом. 


СОВЕТЫ 
СЕКРЕТНОГО АГЕНТА 


SUBMARINE BAY 

За решеткой на столе лежит ключ. 
Ваш помощник на первых порах — 
бесшумный арбалет с прицелом. Под- 
нимитесь наверх и поезжайте на про- 
тивоположную сторону. Бонусное зада- 
ние — разыскать копию нового поста- 
новления Н.А.В.М. 


COMMANDER DECK 

Суперкомпьютер требует знания до- 
кументации. Manual v1.0 можно раз- 
добыть следующим образом: карточка 
находится у устройства Intercom, оты- 
щите нужную дверь, и руководство 
ваше. Только вот незадача — необ- 
ходима версия 2.0. Забегите в туа- 
лет, замочите Спенсера и заберите у 
него карточку от другого помещения. 


ARMSTRONG IN PERIL 
Победить Пьера He составит труда, про- 
сто внимательно следите за его переме- 
щением по комнате. Дальше вас ждет 
развилка. Пойдете налево — один уро- 
вень, направо — другой. 


THE DEVIL 
AND THE DEEP BLUE SEA 


СОВЕТЫ 
СЕКРЕТНОГО АГЕНТА 


Вы узнаете, где находится Apmc- 
тронг. Придерживайтесь компаса. 


В одной из кают отыщите кассетный 
диктофон, а затем откройте одну из 
дверей, защищенную голосовым кодом. 


LABORATORIES 


Ничего сверхсложного, просто найди- 
те выход. 


Лучше уж налево. Теперь вам предсто- 
ит проделать весь путь назад. Самый 
сложный момент вас ждет под водой, 
где вам предстоит позаботиться о себе 
с помощью сварочного инструмента. 


FIRE IN THE HOLE 

Побег продолжается. В конце дерните 
за руку статуэтку главы H.A.R.M., и от- 
кроется выход. 


MAN-HANDLED 


Вам предстоит разгромить генера- 
тор, убежать из логова и уничтожить 
суперкомпьютер. Помимо этого, от 
вас опционально требуется разыс- 
кать план вторжения H.A.R.M. Ha ос- 
тров Khios. 

В комнате Исако вы получите еще 
задание — найти новый РВ-план ор- 
ганизации. У озерца из лавы подбе- 
рите взрывчатку и следуйте напра- 
во, к суперкомпьютеру. Налево же 
— мостик, который приведет вас к 


THE FATE OF KHIOS 


Вам необходимо победить восемь су- 
персолдат и потопить подводную лодку. 
Получите припасы и распишитесь. Выби- 
ваете гада из строя, а затем всажива- 
ете ему порцию зелья из СТ-180. 
Найденную взрывчатку прикрепите к 
скале, и таким образом вы справитесь 
с подводной лодкой. Найдите Армс- 
TpoHra, и вам предстоит финальная 
битва с мегасуперсолдатом. Только 
убивается он также просто, как и ос- 
тальные. Наслаждайтесь финалом и 
подсчитывайте свои очки! Так, у кого 
больше? 


генератору. После выполнения всех 
заданий следуйте назад, теперь к 
уже открытой двери. 


SWEET REVENGE 


Сражение с инвалидом Волковым. Без 
комментариев. 


ISAKO’S DEBT 


И снова Исако на вашем пути. Все To 
же самое, что и в прошлый раз, толь- 
ко гораздо серьезнее. 


СОВЕТЫ 
СЕКРЕТНОГО АГЕНТА 
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- Убить «Дона» Джузеппе Джуллиани 
- Взять ключ от камеры у Дона 

- Спасти Витторио в подвале 

- Выбраться 


Дон Джуллиани совершил непрости- 
тельный грех. И я его анафема. Убить 
Дона можно было разными способами. 
Я мог легко перехватить почтальона, 
подойти к главному входу в усадьбу и 
быстро шлепнуть из пистолета с глуша- 
ком двух охранников. Дон бы ничего и 
не заметил и продолжал бы себе иг- 
рать с клюшкой на балконе — пре- 
красная мишень. 

Также я мог завалить охранника, вы- 
шедшего из бокового входа по нужде; 
проследовать к гаражу со старым 
красненьким «Порше», взять там снай- 
перскую винтовку и также спокойно 
его уложить. Но все это было не ин- 
тересно... да и за ключом все равно 
бегать пришлось бы... 


- Убить генерала 

- Убить его связного в русской мафии 
- Выбраться 

Ох, ну ведь бывают плохие люди на 
свете! Ну убил я одного — не всех же! 
Зачем вынюхивать — я вам сделал че- 
го?! Правильно, не сделал... Но теперь 
придется. По очереди. Сначала того, ко- 
торый у русской мафии защиты просит 
— типа, «Коза Ностра» за меня ото- 
мстит и все такое... Ничего, и козу, и 
козла рядом положим — прямо на 
встрече. 

Несмотря на всю серьезность охраны, 
сделать это было легко. Ориентируясь по 
карте, я легко нашел снаряжение — СВД 
и бомбы. Было два варианта — замини- 
ровать машины либо поиграть в снайпе- 
ра. Так или иначе, путь лежал в канали- 
зацию. Подложить бомбу под генераль- 
ский ЗИЛ можно было прямо из канали- 
зационного люка, а в случае с мафиози 
пришлось вспомнить мои похождения в 
Гонконге — убить водителя, переодеться 
и затем заминировать машину. Снайпер- 
ское же гнездо находилось в церкви не- 
подалеку — нужно было лишь уложить 
обоих одним выстрелом. 


Я поступил хитрее — сразу направил- 
ся к заднему входу, где возился с 
ящиками доставщик, и метким выстре- 
лом в голову уложил его. Переодев- 
шись, я спрятал все оружие в ящик и 
направился к черному входу. Два ох- 
ранника подозрительно окинули меня 
взглядом — наверное, им не понрави- 
лась моя прическа, точнее, ее отсутст- 
вие — но обыскивать не стали. Вос- 
пользовавшись недостаточным внима- 
нием к своей персоне, я пошел даль- 
ше, во внутренний двор усадьбы. Там, 
не привлекая внимания охраны, осто- 
рожно поднялся по деревянной лестни- 
це на крышу, откуда перешагнул на 
балкон офиса Дона... 

Зайдя внутрь, я взглянул на карту. 
Агентство не зря потратилось на 
спутники — на дисплее было видно, 
как Дон направляется прямо ко мне. 
Дождавшись, пока он подойдет к сво- 
ему столу, я набросился на него с 


4. TUBEWAY TORPEDO 


удавкой. Дело оставалось за малым 
— ВЗЯТЬ КЛЮЧ, быстро шлепнуть ох- 
ранника в 


коридоре, переодеться, 


спокойно пойти на кухню и спустить- 
ся в подвал. Падре в камере не бы- 
ло — можно было уходить. 
Выбраться можно было двумя способа- 
ми — пешком либо на «Порше». Толь- 
ко вот для второго способа нужно бы- 
ло шлепнуть еще племянника Дона и 
забрать у него ключи от машины. 


- Открыть ячейку #137 

- Убить генерала 

- Выбраться 

Куда увезли падре, в Агентстве так и 
не выяснили. Но я его найду. Рано или 
поздно. Я это знаю. Ну а пока самое 
время вернуться к прежним делишкам. 
Сейчас я в Питере, еду в метро и пы- 
таюсь не дать одному мещанину заснуть 
у меня на плече. Да, Советы в свое 
время не скупились на роскошь — та- 
кой красивой архитектуры на простой 
станции метро в наших краях не встре- 
тишь... В ячейке камеры хранения ме- 
ня ждал прибор ночного видения и 
СВД. Питаю страсть к СВД... 

Я поднялся наверх по эскалатору и 
свернул в отсек с камерами хранения. 
Пришлось шлепнуть патрульного. Жаль 
— питерские менты все-таки — но он 
не оставил мне другого выбора, да и 
одежда его была кстати. Отомкнув 
дверь, я попал в канализацию. Тут у 
меня было несколько вариантов — вы- 
лезти на улицу около поста, укрыться в 
кузове грузовика и спрыгнуть около до- 
ма, где проходила встреча, либо само- 
му пробежать сквозь канализацию... Так 
или иначе, вскоре я уже стоял непода- 
леку от здания. 

Долго думал, как поступить... Можно 
было зайти внутрь, перестрелять всю 
охрану и убить нужного генерала. Одна- 
ко это было слишком муторно и просто. 
Все участники встречи хорошо просма- 
тривались через окно, да и СВД у ме- 
ня не зря была — в заброшенном зда- 
нии напротив, на одном из этажей на- 
ходилось отличное снайперское гнездо. 
Оставалось лишь определить цель по 
сообщениям Дианы, мягко спустить ку- 
рок на выдохе и спокойно удалиться по 
направлению к метро. 


- Убить генерала 

- Стащить чемоданчик 

- Смыться 

Он не пригласил меня на вечеринку 
— каков урод! Но ничего, мы в оте- 
лях бывали — как действовать, зна- 
ем. Сначала нужно было раздобыть 
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форму официанта — бедолага, что 
курил на пристани, как раз для это- 
го подходил. Отомкнуть дверь к чер- 
ному входу в посольство не состави- 
ло труда. Пойти в гараж, а затем на 
кухню — тоже. Дальше я направился 
прямо в гостиную. Неподалеку от 
фортепьяно в одиночестве стоял ге- 
нерал. Заскучав, он направился к се- 
бе в апартаменты — там его и на- 
стигла смерть. По карте я легко на- 
шел офис посла, подождал его прихо- 
да и шлепнул на пару со спецназов- 
цем. Открыв сейф (комбинация была 
у посла) и взяв чемоданчик, я напра- 


- Пробраться в резиденцию Хаямоты 
Замок веселой семейки находился под 
усиленной охраной. И опять снайпер- 
ские вышки... Только вот деревьев не 
было. Пришлось взять хитростью — 
вышибить мозги ближайшему охранни- 
ку, позаимствовать у него одежду, 
взять в руки ЗМ@ и пройти мимо вы- 
шек. Все входы в резиденцию Хаямо- 
ты были оснащены сенсорами. При- 
шлось вырубить три генератора. Пер- 
вый находился с восточной стороны 
комплекса, второй во внутреннем дво- 
ре (проход туда открывался после 
взрыва первого генератора), а третий 


вился к выходу. В Агентстве сказали, 
что лучше было воспользоваться их 
снаряжением, отравить шампанское и 
подсунуть бокалы жертвам... Но я 
уверен — мой способ куда проще. 


в одном из зданий. Проблему состави- 
ли лишь ниндзя, что сидели на пото- 
лочных перекрытиях, да и то только 
поначалу — такие идиоты мне встре- 
тились впервые. Вскоре я был уже на 
территории замка. 


- Убить Хаямоту-младшего 

- Повесить на труп Хаямоты жучок 
- Выбраться 

В прошлый раз я разобрался с Триада- 
ми, теперь неплохо бы и «Якудзу» на 
место поставить! Тем более что с эти- 
ми ребятами совсем легкое и приятное 
дельце вышло, замочить негодяя с та- 
КИМ «уникальным» именем — настоя- 
щая честь. Грубо говоря, ничего, кроме 


как нажимать на курок SMG, He требо- 
валось. Зайти в гараж, пройтись по зда- 
нию, навалять кучу трупов да всунуть 
Хаямоте жучок. Или же переодеться в 
официанта, найти рыбу фугу, вырезать 
яд, его же запихнуть в порцию для Ха- 


ямото, убедиться, что гейша взяла 


именно ту тарелку... Кому это надо? 


- Забрать систему наведения ракет 
- Убить Хаямоту-старшего 
- Выбраться из замка 


Внутри замка было еще больше охранников, чем снаружи. 
Передвигаться нужно было крайне осторожно, с оружием 
наготове. Поднять тревогу было недопустимо, оставлять вра- 
гов в живых — тоже. Я не стал подниматься по лестнице, 
а повернул направо и зашел в еле заметную деревянную 
дверь. Так я попал внутрь здания. Зачищая комнаты, я на- 
шел карточку доступа (на полке в гостиной), с помощью ко- 


- Разместить устройство для взлома 
- Выбраться 


торой проник в хранилище, где взял бомбу и детонатор. За- 
чистив зону вокруг вертолета, я заминировал его и напра- 
вился в подвал, где находился музей, одним из экспонатов 


которого и была система наведения. Теперь можно было 
пробираться наверх. Способов убить Хаямоту было два — 
вылезти через окно на одном из этажей и подняться пря- 
мо к нему в комнату либо осторожно пробраться к пульту 
охраны, включить тревогу и смотреть, как жертва с радос- 
тью бежит к заминированному вертолету. Что не говорите, 
а иногда от работы получаешь удовольствие. 


12. THE JACUZZI JOB 


Хех, наверх все же пришлось подняться. Охрана на 
этаже была очень агрессивной, поэтому я решил 
устроить кровавую бойню и положить их стройны- 
ми рядами раз и навсегда. В одной из комнат ва- 
лялась карточка доступа, которой я открыл первую 
комнату с электронным замком, после чего повре- 


дил охлаждение 
сервера. 
точка от двери 
напротив была в 
комнате админи- 
стратора. После 
размещения уст- 
ройства я расст- 
релял стекла и 


Кар- 


спрыгнул на 
мост между зда- 
HAMM. 
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7. HIDDEN VALLEY 
EE) 


- Найти и убить Чарли 

- Смыться 

О, да я такое видал в кино! Оригиналь- 
ная архитектура. А пролет-то между 
зданиями какой! Жаль, наверху делать 
нечего — в подвал надо... По старинке, 
никакого оружия на миссию не взял. 
Быстро направился в отдел доставки, 
пошалил там удавкой и затащил тело 
разносчика на склад. Переодевшись, 
принял заказ и отправился прямо к 
лифту. Попав в подвал, я убил одиноко 
гуляющего полицейского, взял его пис- 
толет и перестрелял всех его коллег в 
округе. Далее снова подобрал коробку с 
пиццей и пошел в подвал, в котором си- 
дел обжора Чарли. Нажать на кнопку 
тревоги он так и не успел... У Чарли 
оказался близнец, который находился в 
том же здании, но наверху — к счас- 
тью для него в офисе охраны был лифт. 
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- Убить лейтенанта Ахмеда Джазира 
- Взять у него карту с расположе- 
нием боеголовок 

- Убить полковника 
Амина 

- Взять у него ключ 
Ну вот, теперь и с арабами настала 
очередь разобраться. Действовать 
нужно было быстро. Я побежал нале- 
во, свернул во второй по счету пере- 
улок и отомкнул дверь. Лейтенант на- 
ходился на втором этаже. Пуля в лоб 
обозначила его мгновенную смерть. В 
дом тут же влетела охрана — очень 
важно было их быстро и без шума за- 
валить. Взяв карту и переодевшись, я 
вышел из дома и направился к желез- 


Мухаммеда 


ным воротам. В доме возле них ока- 
залась снайперская винтовка. Я залез 
на крышу здания. Стоило поднять 
шум, как полковник бросался к воро- 
там, на пути к которым его и ждала 
пуля из снайперки... Ключ был в мо- 
их руках, и я направился к выходу. 


- Найти ключ от каморки 

Убить доктора Вон Кампард 
Спрятать тело в каморке 

- Мирные граждане не должны пост- 
радать 

Теперь нужно было убрать эту очкастую 
дуру — доктора Кампард. Ее офис 
очень сильно охранялся. Я позаимство- 
вал одежду У одного из стражей и про- 
брался во внутренний двор здания. Ори- 
ентируясь по карте, я нашел снаряже- 
ние и ключ от подсобки. Убить Кампард 
можно было двумя способами — подсы- 
пав яд в стакан, что стоял на ее столе 
или просто пустив ей пулю в лоб. Хоть 
яд и был рядом со снаряжением, я вы- 


брал второй вариант. Затащив тело в 
подсобку, я выбежал во внутренний 
двор и скрылся в прудике, который вел 
в канализацию. Так я вернулся к лодке 
— охрана уже не могла найти меня. 


- Найти контактное лицо и взять ору- 
жие 

- Убить местного Хана 

- Не задеть войска ООН 

Мне нужно было шустро пробраться к 
связному, взять у него «слонобойку» и 
незаметно забраться с ней на здание 
неподалеку от центральных городских 
ворот. Когда кортеж Хана в сопровож- 
дении джипов ООН появился на гори- 
зонте, я убил водителя лимузина, а за- 
тем и высокопоставленную цель. Важно 
было не задеть представителей ООН. 


После того, как работа была заверше- 
на, я начал прорываться к выходу, ко- 
им была дыра в стене. 


16. TEMPLE CITY AMBUSH 


- Убить лидера культа 

- Удрать с острова 

Настало время покончить с культом. 
Его глава готовится к хирургической 
операции в госпитале на неком острове 
— настало самое время помочь ему 
умереть. Начал с пристани. Здесь пали 
первые охранники, чья одежда при- 
шлась очень кстати. Спокойно проследо- 
вав к зданию, я обошел его со стороны 
и отомкнул черный вход. По лестнице я 
поднялся на крышу, где, не поднимая 
шума, убил охранников и переоделся. 
Сориентировавшись по карте, я спус- 
тился по лестнице, которая привела 
меня к моему оборудованию. Взяв 
ключ и прибор ночного видения, я за- 
шел в соседнюю комнату и надел ха- 
лат доктора. После этого я вернулся 
тем же путем и открыл металличес- 
кую дверь, что была на первом этаже 
прямо у черного входа. За ней нахо- 
дились операционные. 

Охраны было много, поэтому пришлось 


- Убить всех телохранителей 

- Убить Сергея Заворотко 

Мне уже не была важна вся сеть хит- 
росплетений, связавшая Заворотко со 
всеми произошедшими событиями. Мне 
было все равно — я просто хотел убить 
его. И взятый в заложники падре Вит- 
торио лишь усилил мое желание. Но 


применить смекалку — найти генера- 
тор. Для этого я отомкнул дверь в од- 


ну из комнат, что обозначались на 


карте лесенкой, и пролез по вентиля- 
ции в нужное помещение. Свет погас, 
я вооружился прибором ночного виде- 
ния и, прихватив скальпель в кабине- 


те напротив комнаты с генератором, 
вспомнил лучшие кадры из фильма 
«Молчание ягнят». Вскоре я уже вы- 
бирался с острова. Но в конце пути 
меня встретил знакомый силуэт... 


сначала нужно было достать оружие. Я 
ломанулся сквозь град пуль в сарай, где 
лежало все мое снаряжение и, взяв 
M60 в руки, перекрошил их всех. 

Вскоре я уже орудовал в церкви. Враги 
пачками падали на пол. Но он остался. 
И падре вместе с ним. Они оба были в 
кабинке священника. Я поднялся на пра- 


15. TUNNEL ВАТ 
=e ee 


- Убить Сергея Заворотко 

- Вернуться в метро 

Снова Питер, снова камера хранения, та 
же улица, тот же дом... Только вот все 
немного изменилось. Везде машины, ав- 
тобусы, прохожие... Диана сказала, что 
это будет моим последним заданием. Я, 
как и раньше, взял СВД в руки и напра- 
вился в канализацию. Возле дома, где я 
устраивал снайперское гнездо, стояли ох- 
ранники... Аккуратно сняв их, я вошел в 
здание и поднялся к своему любимому 
окошку. В здании напротив маячила цель 
— недолго думая, я нажал на курок. 
Ох, как логично... Все с самого начала 
было не так. Эта охрана у входа... А те- 


перь еще и холостые патроны, и картон- 
ка в окне вместо человека... Подстава. 
«Конан Дойля начитались!» — произнес я, 
входя в здание напротив. Вскоре внутри 
валялась целая куча трупов, а на втором 
этаже у окна терпеливо выжидал мой 
брат за номером 17. Снайпер-неудачник 
пристально вглядывался в толпу, выиски- 
вая меня среди прохожих. Он не успел 
оглянуться, да и удивиться тоже... В от- 
личие от Заворотко, который явно не 
ожидал услышать мой голос по рации... 
Путь обратно был не менее трудным. Да- 
же в метро меня попытались убить... 


вый балкон, подобрал с тела одного из 
врагов Custom Sniper Rifle, прицелился в 
сердцеобразное окошко на кабинке и вы- 
стрелил. Заворотко выбежал в ярости. 
Теперь я спустился вниз и ждал его по- 
явления. Красивый headshot решил исход 
битвы. Больше я никому не верю. 


СТРАНА ИГР #22 (127) НОЯБРЬ 2002 


Помнится, Когда-то на Dreamcast единственным представитепем арКадно-гоночного жанра у 
меня быпа Midnight GT. Просто потому, что я питаю страсть К бешеным скоростям и обо- 
жаю ночное время суток. А чгра kak раз позвопяпа прокатиться на шустрых японских Кон- 

цепт-Карах по ночным трассам. Теперь Ко мне в pyku попапа игра «Попуночный Прайв», Кото- 

рая явпяется покапизованной РС-версией Midnight GT. 


разу замечу, что Ваде 
Software снова не разо- 
чаровывает в плане гра- 
фики. Особенно, если 
выставить все настройки по мак- 
симуму. 
Для начала на выбор предлагают- 
ся четыре авто. Не стоит думать, 
что они ничем не отличаются 
друг от друга, кроме своего внеш- 
него убранства. Последняя маши- 
на под говорящим за себя назва- 
нием «Торнадо» развивает замет- 
но большую скорость, чем осталь- 
ные, однако несколько неустойчи- 
ва на поворотах. Выбирать ее 
стоит, только если вы хорошо ос- 
воились в игре. А вот первая ла- 
сточка «Детендер» хоть и не от- 
личается сверхвысокой скоро- 
стью, очень хорошо держит себя 
на поворотах. Будем считать, что 
это лучший выбор на начальном 
этапе, особенно принимая в рас- 
чет то, что максимальная ско- 
рость не так критична на извили- 
стых дорогах. 
Педаль газа до упора в пол, и 
прощайте, соперники! Единствен- 
ное требование — необходимо 
сперва ознакомиться с трассами. 
Это можно сделать в меню выбо- 
ра или же на предлагаемых 
скриншотах. Тогда, выучив все 
сложные участки и повороты, вы 
без особых проблем будете при- 
езжать к финишу первыми. Перед 
сложным поворотом следует отпу- 
стить педаль газа, резко вывер- 
нуть руль, и уже на входе в по- 
ворот заново утопить педаль, вы- 
равнивая, таким образом, маши- 
ну. С «Детендером» никаких про- 
блем возникнуть не должно, а 
«Торнадо» придется уделить боль- 
ше внимания. Помогает установка 
ручной коробки передач. 
Существует один интересный мо- 
мент — если вы врезались, и как 
результат потеряли скорость, мо- 
жете попросту попробовать под- 
ставиться под догоняющие вас 
машины. Они вас подтолкнут, и к 
тому же это не даст им самим 
вырваться вперед. 


Итак, вызов брошен! Если вы при- 
едете к финишу первым, вам от- 
кроют доступ к следующей трассе. 


1. ГЛАВНАЯ ДОРОГА 
Эдакая разминка. Прямолинейная 
дорога, которая позволяет разви- 


вать относительно большие скоро- 
сти. Здесь никаких сложностей 
при прохождении возникнуть не 
ДОЛЖНО. 


2. ГОНКА В ГОРАХ 


Здесь начинаются проблемы, свя- 
занные с излишней витиеватостью 
трассы. Ни в коем случае не сле- 
дует расслабляться, необходимо 
быть постоянно сосредоточенным 
на дороге. Любой поворот может 
сыграть решающую роль. 


3. ГОНКА В ДОКАХ 
Настоящее испытание. И все бла- 
годаря обилию поворотов под 


прямым углом. В обязательном 
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порядке необходимо сбавлять ско- 
рость и держать положение под 
контролем. 


4. ГОНКА В ГОРАХ 2 


Используйте ту же тактику, что и 


при прохождении первой гонки в 
горах. Не расслабляйтесь! 


5. ПРЕДРАССВЕТНАЯ 
ГОНКА 

Здесь вас ждет широкое шоссе, 
на котором могут проявить себя с 
лучшей стороны соперники на 60- 
лее быстрых машинах. Самое 
главное — не допускать ошибок, 
и тогда, считайте, победа у вас в 
кармане. 


6. СПЕЦЭТАП 

В награду за пять пройденных 
трасс вы получите доступ к спец- 
этапу. Широкое шоссе, на котором 


можно опробовать всю мощность 
своего двигателя. Единственная 
заковырка — сложный поворот у 
ворот замка, на котором можно 
хорошенько все себе подпортить. 
После того как все шесть трасс 


будут пройдены, вы получите до- 


ступ к новым гоночным авто. 
Максимальные скорости становят- 
ся больше, а значит, и сложность 
увеличивается. Кто рискнет? 


121 


HO tbl 


[PC]: HEF 


Во время игры нажмите [т] и введите 
один из нижеприведенных кодов: 
nweRagnarok — проиграть сценарий 
nweValhalla — выиграть сценарий 
nweAmbrosia — получить 200,000 золо- 
тых и по 300 единиц всех видов ресурсов 
nwcHermes — получить возможность не- 
ограниченного передвижения 
nwesacrificeToTheGods — максимальный 
уровень удачи 

nwePan — максимальный уровень морали 
nwcAres — победить в сражении 
nweAchilles — проиграть в сражении 
nweGoSolo — демонстрационный режим 
nweAthena — герой получает необходи- 
мое умение 

nweThoth — y repos повышается уровень 


Выбор уровня: 

В главном меню нажмите GB, @9, a, 
у. ®.& ©. 

Пропустить уровень: 

Во время игры нажмите GB, @9, a, 
wv, ©, 13, @), 69, @), &). Введите 
этот код сразу же после загрузки 
уровня, чтобы получить рейтинг Silent 
Assassin. 

Режим Бога: 

Во время игры нажмите GB, OB, a, 
у. ©, а. @. ©. Ф. 


Получить все оружие: 

Во время игры нажмите GB, OB, a, 
у, 69, ^, , ©. 

Восполнить здоровье: 


Во время игры нажмите [в2 М:2 oe 
я, ©, ^, т. 


Режим Slow Mation: 
Во время игры нажмите GB, @, a, 
Изменить гравитацию: 


Во время игры нажмите GB, @9, №, 
у, ©. в, в. 


HITMAN 2: SILENT ASSASSIN 


nwelsis — герой выучивает необходимое 
заклинание 

nwePrometheus — открыть всю карту 
nweCityOfTroy — построить все здания 
nwcExcalibur — герой получает Ring ОЕ 
Greater Negation 

nwcTristram — получить в отряд 5 крес- 
тоносцев 


Режим Bomb: 
Во время игры нажмите GB, @, ^, 
у. ©, ^, в. 


Режим Megaforce: 

Во время игры нажмите GB, @9, a, 
у, 69, ва, @. Начните уровень за- 
ново, чтобы снять эффект. 

Режим Майдип: 

Во время игры нажмите GB, @, ^, 
я, 69, @8, @3. Любое оружие при ак- 
тивированном чите будет прибивать 
людей к стенам. 


nweLancelot — получить в отряд 5 чемпи- 


OHOB 
nwestlViichael — получить в отряд 5 анге- 
лов 

nweSevenLittleGuys — получить в отряд 5 
THOMOB 

nweMeerlin — получить в отряд 5 магов 
nweCronus — получить в отряд 5 титанов 
nweBlahBlah — получить в отряд 5 вампи- 
ров 

пмсНадез — получить в отряд 5 дьяволов 
nweUnderTheBridge — получить в отряд 5 
троллей 

nweKingMiinos — получить в отряд 5 ми- 
нотавров 

nweXanthus — получить в отряд 5 лоша- 
дей 

nweFafnir — получить в отряд 5 черных 


PROJECT NOMADS 


INCOMING 
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драконов 
пмсОо\УсигтейВгомитез — получить в от- 
ряд 5 спрайтов 

nweFenrir — получить в отряд 5 волков 
nweFixMyShoes — получить в отряд 5 эль- 
фов 

nweTheLast — получить в отряд 5 едино- 
рогов 

nweRa — получить в отряд 5 фениксов 
nweValkyries — получить в отряд 5 орков- 
магов 

nweGrendel — получить в отряд 5 бегемо- 
тов 

nwePoseidon — получить в отряд 5 мор- 
ских чудовищ 

nwelmAGod — доступ к читерскому меню 


_ [РС]: 


Выберите в меню опцию 
Video/Audio, затем зайдите в раз- 
дел Advanced и поставьте галочку 

напротив Console, Теперь во время 


Зв 


4 1 


игры нажмите клавишу |] (тильда), 
а затем введите один из нижепри- 
веденных кодов для того, чтобы ак- 
тивировать нужный чит: 

god — режим Бога 

notarget — отключить А! противни- 
ков 

health 100 — восполнить здоровье 
пос!р — режим прохождения сквозь 
стены 

wuss — получить все оружие 

give all — получить все оружие и 
предметы 

hide — невидимость 

show — отключить невидимость 
map <название> — загрузить ука- 
занный уровень 

spawn <название> — получить ука- 
занный предмет 


THE LORD OF THE RINGS: THE TWO TOWERS 


Все коды необходимо вводить, поставив 


игру на паузу и удерживая G+ G+ GD 
+ @3. В подтверждение того, что чит был 
активирован, вы услышите характерный 
звук. 

Восполнить здоровье: Нажмите (А), -w, 
69, a. 

Восполнить амуницию: Нажмите (9), 7, 


@-«. 


Получить 1000 очков опыта: Нажмите 
(69, я, хх. 
Умения второго уровня: Нажмите @), p>. 


@». 

Умения третьего уровня: Нажмите (А), 
a, (№), 4. 

Умения четвертого уровня: Нажмите 
#4) < 

Умения пятого уровня: Нажмите (9), 69, 
viv. 

Неуязвимость: Нажмите (©), @), 69, ©. 
Маленькие противники: Нажмите (А), 
Режим Slow motion: Нажмите (А), @), 
3) 
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ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ: АНАТОЛИЙ НОРЕНКО SPOILER@GAMELAND.RU ВП родаже С 5 ноября 


EASTER EGGS 


[PS2]: ONIMUSHA 2: 
SAMURAI’S DESTINY 3. Альтернативный костюм Дзюбэя 


5. Critical Mode 


1. От сложного к простому 


6. Man in Black 


Из ноябрьского номера 
журнала «Свой бизнес» 
вы узнаете: 


Горячая тема. 
Фискальные новшества. С 1 января 2003 
года кассовые аппараты подорожают вдвое. 


Действующие лица 

Трудно ли прорваться наверх в музыкальном 
бизнесе? Рассказывает генеральный 
директор студии "Граммофон рекордс" быв- 
ший офицер Сергей Балдин 


7. Трейлер Onimusha 3 Страусиная ферма. 


Экзотическое мясо страуса покупают пока 
только состоятельные гурманы и дорогие 
столичные рестораны. Но бизнесмены 
уверены: у этой отрасли птицеводства в 
России большое будущее 


Договор. Не подписьвайте все подряд! 
Об особенностях составления договора 
подряда рассказывает юрист фирмы 
"Частное право" Юлия Врублевская 


8, Puzzle Phantom Realm Аналитическое обозрение 
2. Альтернативный костюм Ою россииского рынка лизинга 
По прогнозам аналитиков, в 2002 году общая 


сумма лизинговых сделок в России составит 


$2-2,4 млрд. 
История компании JCB 

Как всегда жду ваших предложений Как англичанин Джозеф Сирил Бамфорд 
по содержанию рубрики. Если есть организовал всемирно известную компанию 
что сказать, пишите на по производству экскаваторов-погрузочников 
spoiler@gameland.ru, и пусть все тай- не привлекая банковских кредитов. 

ное станет явным! 

Р.5. На компакт-диске к журналу вы Дневник акции "Открой свой бизнес". 
сможете найти обширную и постоян- Эксперты "СБ" помогают участнику конкурса 
но обновляющуюся подборку по руб- Марату Арсланову открыть компьютерный клуб. 


рике «Коды» в формате HTML. 


ОТРАБОТЬ ПОНАЙМУ — КФИНАНСОВОЙ НЕЗАВИСИМОСТИ 
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ЖУРНАЛ ДЛЯ ПРЕДПРИНИМАТЕЛЕЙ CWWWLMYBIZ.RU) 


Гоателлапи 


На днях корпорация Intel сообщила 
прессе о скором выходе нового 
процессора Intel Pentium 4 с такто- 
вой частотой 3,06 GHz. По данным 
Intel пики продаж процессоров со- 
средоточены вокруг «магических 
чисел». Такими числами были 
1GHz и 2GHz. Поэтому на новое 
«магическое число» 3 GHz ше! 
возлагает большие надежды. 

Кроме высокой тактовой частоты 
процессор порадует еще одной но- 
винкой: технологией Hyper-Threading, 
позволяющей разбить физический 
процессор на два логических. Фак- 
тически операционная система бу- 
дет воспринимать новый Pentium 4 
3,06GHz как два процессора. Поэто- 
му самые популярные операцион- 
ные системы были специально дора- 
ботаны. В неофициальной беседе 
представитель Intel признался со- 


MA203DT VisigndMacter № 


Хорошо зарекомендовавшая себя 
компания ПУАМА начала поставки 
своего нового монитора — Vision 
Master Pro 513, оснащенного кине- 
скопом DiamondTron МЕ (от 
Mitsubishi) с шагом апертурной ре- 
шетки 0,24 мм. Максимальное раз- 
решение — 1920х1440 при частоте 
регенерации 72 Hz. Рекомендован- 


НА Е ЛЕ = НЕ Е= 


TEST_LAB (TEST_LAB@GAMELAND.RU) 


МАГИЯ КРУГПЫХ 


ЧИСЕП OT 


intel. 


трудникам test_lab, что это очеред- 
ной шаг к многопроцессорным до- 
машним и офисным ПК. Недалек тот 
день, когда большинство ПК станут 
многопроцессорными. Причем не- 
сколько кристаллов, скорее всего, 
будут упакованы в один корпус. 
Естественно для нового процессора 
понадобятся специальные чипсеты 
с поддержкой НТ, все чипсеты Intel 
с поддержкой 553 MHz на систем- 
ной шине подойдут (кроме 8546). 
Intel предлагает такие решения в 
новых наборах микросхем 845GE, 
845PE, 845GV. Также понадобится 
скоростная память, специальный 
блок питания, специальная система 
охлаждения и специальный корпус. 
Закрадываются серьезные опасе- 
ния, что в ближайшее время уже 
нельзя будет собрать компьютер из 
комплектующих разных фирм. 


| 
‚| 


ws 


№ 


22-ПЮИМОВОЕ 


ное разрешение тоже немаленькое 
и составляет целых 1600х1200 при 
частоте в 85 Hz. Полоса пропуска- 
ния видеосигнала -- 280 MHz. Так- 
же имеются и два видеовхода D- 
$4615. Естественно, монитор соот- 
ветствует стандарту ТСО 99 плюс 
эргономическому стандарту MPR Ill. 
Стоит новый монитор около $820. 


Довольно необычный портативный 
принтер NOMAD выпустила компания 
Mobile Command Systems. Принтер 
обладает весьма скромными габари- 
тами, так что его можно легко но- 
сить с собой. Для печати использует- 
ся рулон бумаги шириной всего в 
108 мм. Печать может происходить и 
при весьма неблагоприятных услови- 
ях, например, при интенсивном беге 
или езде. Принтер имеет несколько 
интерфейсов флэш-карт, а драйверы 
(для Palm OS, Pocket PC 2002 и 
Windows) записываются непосредст- 
венно во флэш-память. Поэтому ни- 
каких проблем с модернизацией и 
загрузкой новых драйверов возник- 
нуть не должно. Помимо принтера, в 
комплект поставки может быть вклю- 


НЕППОХОЙ 
МОМАО 


чен сканер штрих-кода, подключаю- 
щийся к одному из разъемов, а так- 
же модуль Bluetooth и 802.115. 


Athion ХР = 
НОВЫЙ РЫВОК 


На  пресс-брифинге корпорация 
АМО представила журналистам 
процессоры AMD Athlon XP 2700+ 
и AMD Athlon XP 2800+. Kak ут- 
верждает представитель AMD, 
Athlon XP 2800+ 
— это самый быс- 


тродействующий 
на сегодняшний 
день процессор 
для ПК в мире. AMD считают, что 
производительность процессоров 


измеряется не только тактовой 
частотой, но еще и количеством 
команд, которые процессор может 
выполнить за такт. С целью раз- 
веять «миф о мегагерцах» корпо- 
рация инициировала проект True 
Performance Initiative (ТР! — Иници- 


АМОД 


атива Реальной Производительно- 
сти), о котором на брифинге тоже 
упоминалось. 

Что же касается достоинств 
представленных процессоров, то 
в первую оче- 
редь это, конеч- 
но, усовершенст- 
вованная — сис- 
темная шина с 
тактовой частотой 333 MHz, a 
также технология х86-64, обеспе- 
чивающая поддержку 64-разряд- 
ных приложений (в первую оче- 
редь OC). Athlon XP 2700+ по- 
явятся в продаже ближе к второй 
половине ноября, a Athlon XP 
2800+ в России до следующего 
года не ожидается. 


GAINWARD 
ВЫХОДИТ 


НА ПОПКИ МАГАЗИНОВ 


На днях прошла пресс-конференция 
одного из лидеров рынка видеокарт 
— компании Gainward, организован- 
ная компанией Atlantic Computers, 
эксклюзивным поставщиком видео- 
карт под маркой Gainward. Ранее 
Gainward занималась только OEM-no- 
ставками своих продуктов. С недав- 
них пор эта компания решила произ- 


GAINWARE 


водить видеокарты для розничной 
продажи. В первую очередь эти про- 
дукты поступили на немецкий и бри- 
танский рынки. На российский рынок 
они начали поступать только полгода 
назад, тем не менее, компания счи- 
тает российский рынок третьим по 
размеру в Европе, а также наиболее 
быстрорастущим. 
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test_lab выражает благодарность 
компаниям IMPEX Neo Group 
(www.neo.ru), 

«Атлантик Компьютерс» 
(www.atlantic.ru) 

И «Остров Формоза» 
(www.island-formoza.ru) 

за предоставленное 

на тестирование оборудование. 


ТЕСТИРОВАНИЕ НОВЫХ ВИДЕОКАРТ 


ТЕЕСТЗЕ2 ОЕ ЕЗЕСЕЕ HOBGI- 


ВИПЕОКАРТ 


ЭЕ/ГЗЕСЕЕ SD-SCHOrPEHUE! 


Можно долго спорить, апгрейд какого составляюще- 
го ПК прибавит производительности в компьютер- 
ных играх, но фактом остается то, что без хоро- 
шего ЗО)-ускорителя невозможно играть ни в одну 
современную игру. Так что если вы хотя бы ино- 
гда играете, то рано или поздно вам придется от- 


АТ! RADEON 9700 PRO 
Начнем, пожалуй, с чипсета, актив- 
но претендующего на звание самого 
производительного на сегодняшний 
день решения, по крайней мере, по- 
давляющее большинство сотрудников 
test_lab в этом уверены. Давайте по- 
смотрим, за счет чего ATI Radeon 
9700 Pro завоевал наши симпатии. 
ХАРАКТЕРИСТИКИ ЧИПСЕТА: 
Технология изготовления - 0.15 мкм; 
Число транзисторов — -110 млн; 
Тактовая частота — 325 MHz; 

Шина памяти - 256 бит DDR SDRAM; 
Максимальный объем видеопамяти — 
256 МВ; 

Тактовая частота видеопамяти — 620 
MHz; 

Поддержка AGP 2X, 4X, 8X и Universal 
АСР 3.0 (2X/4X/8X); 

Восемь пиксельных конвейеров (техно- 
логия SMARTSHADER 2.0); 

Один блок выборки текстур в каждом 
пиксельном процессоре; 

Поддержка билинейной, трилинейной, 
анизотропной и сочетания трилиней- 
ной и анизотропной фильтрации тек- 
стур; 

Четыре вершинных конвейера (техно- 
логия SMARTSHADER 2.0); 

Поддержка полноэкранного сглажива- 
ния (технология SMOOTHVISION 2.0); 
Поддержка технологии TRUFORM 2.0; 
Поддержка технологии HyperZ Ill; 
Поддержка технологии VIDEOSHADER; 
Поддержка технологии FULLSTREAM; 
Аппаратная декомпрессия DVD, адап- 
тивный деинтерлейсинг, компенсация 
движения; 

Два САТ-контроллера; 


Два RAMDAC с частотой 400 MHz. 
Как видно из характеристик, в этом 
чипсете использовано очень много 
новых технологий. Давайте попробу- 
ем в них разобраться. SMARTSHAD- 
ЕВ 2.0 - это не что иное, как пик- 
сельные и вершинные процессоры, 
удовлетворяющие требованиям 
Microsoft DirectX9 и, соответственно, 
задействованы на полную мощь они 
будут только после полноценного ре- 
лиза этого API. SMOOTHVISION 2.0 
же является новым методом полно- 
экранного сглаживания, который 
позволяет убирать «ступеньки» на 
границах полигонов. Причем именно 
на границах, что значительно снижа- 
ет нагрузку на шину памяти и уве- 
личивает тем самым производитель- 
ность в играх с настройками «по 
максимуму». Также SMOOTHVISION 
2.0 может работать при любых высо- 


POWERCOLOR EVIL 
COMMANDO 2 


правиться в магазин за этим необходимым для лю- 
бого геймерского компьютера устройством. Преду- 
преждая ваше замешательство при виде полки с де- 
сятком красочных коробочек, мы провели тестиро- 
вание свежих видеокарт, которое вам с удовольст- 


вием и представляем. 


ОПИСАНИЕ ТЕСТОВОГО СТЕНДА 


Материнская плата: MSI К7Т266 Рго2-А (MS-6380E Ver1.0); 
Процессор: AMD AThlon 1800+ ХР; 


Память: NCP 512 МВ DDR; 


Жесткий диск: Maxtor D740X-6L (19,5 GB); 
OC: Windows XP Home Edition (build 2600). 
Использовались драйвера устройств, поставляемые 


в комплекте. 


ких разрешениях, чем не могут по- 
хвастаться большинство современ- 
ных видеокартк. 

TRUFORM 2.0 - это логическое про- 
должение технологии АТ! TRUFORM, 
суть которой заключается в получе- 
нии от игры информации о полиго- 
нах и последующем преобразовании 
кривых поверхности в гораздо более 
реалистичные. Персонажи и объекты 
в играх, «обработанные» TRUFORM 
2.0, выглядят как живые. 


(ATI RADEON 9700 PRO) - $ 350 


ПЕРЕЧЕНЬ ТЕСТИРУЕМЫХ ВИДЕОКАРТ 


Soltek GeForce4 Ti 4600 
Soltek Xabre 400 


Gainward PowerPack! Ultra/750 XP GeForce 4 Ti 4600 
Gainward PowerPack! Ultra/650 XP GeForce 4 Ti 4200 
PowerColor ATI Radeon 9700 Pro 
PowerColor ATI Radeon 9000 Pro 


ASUS GeForce4 Ti 4200 
Matrox Parhelia 128 MB 
Chaintech GeForce4 MX 460 
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HyperZ Ill повышает эффективность 
использования пропускной способно- 
сти видеопамяти за счет прорисовки 
только тех пикселей, которые нахо- 
дятся в поле зрения наблюдателя. 

Технология VIDEOSHADER позволя- 
ет задействовать пиксельные шейде- 
ры для обработки видеопотока, что 
избавляет его от многочисленных 
артефактов, а также улучшает цвето- 
передачу и подавляет «шумы». А 
фильтрацией ошибок компрессии 


MPEG4/DivX занимается технология 
FULLSTREAM. 


POWERCOLOR EVIL 
COMMANDO 2 

(ATI RADEON 9700 PRO) 
PowerColor Evil Commando 2 является 
типичным представителем видеокарт 
на основе АТ! Radeon 9700 Pro. Kap- 
та упакована в симпатичную картон- 
ную коробку, под которой скрывается 
не менее симпатичный чемоданчик с 
видеокартой и сопутствующей ком- 
плектацией: диск с драйверами и ПО, 
руководство пользователя и комплект 
кабелей и переходников (DVI-I -> D- 
SUB, S-Video -> RCA, S-Video и RCA), 
а также специальный кабель для до- 
полнительного питания на плате (без 
него она работать не будет). Тактовая 
частота работы чипсета соответствует 
рекомендациям АТ! и составляет по- 
ложенные 325 MHz. От перегрева яд- 
ро охраняет мощный кулер с массив- 
ным радиатором. Объем памяти: 128 
МВ DDR SDRAM от SAMSUNG с так- 
товой частотой в 620 MHz и с време- 
нем цикла в 2.8 нс — такая память 
обеспечит солидную  производитель- 
ность в большинстве игр. Ну а в за- 
ключении достоинств PowerColor Evil 
Соттапао 2 следует отметить нали- 
une разъемов D-SUB, DVI-I и S-Video, 
поддерживающих подключение к мони- 
тору по цифровому и аналоговому ин- 
терфейсу, а также к телевизору по 
композитному или S-Video кабелю. 


АТ! RADEON 9000 PRO 

Этот чипсет не такой мощный, как 
предыдущий, но тоже достаточно 
производительный. Пришел он, по 
замыслу маркетологов ATI, на смену 


125 


126 


ТЕСТИРОВАНИЕ НОВЫХ ВИДЕОКАРТ 


ПИКСЕЛЬНЫЕ И ВЕРШИННЫЕ ШЕЙДЕРЫ 


Пиксельные шейдеры —- это небольшие программы, которые 


изменяют атрибуты отдельных пикселей, 


что позволяет 


создавать очень реалистичное освещение и разнообразные 


эффекты с ним. 


Вершинные шейдеры 


же занимаются 


модификацией вертексных данных, благодаря которым и 


ПОЯВЛЯЮТСЯ все новые 


новые эффекты типа 


анимированных объектов, игры света и тени, реалистичных 


взрывов, продвинутой 


анимации 


выражения лица с 


синхронизацией движений губ в такт речи и так далее. 


недорого чипсета RADEON 7500, а 
основан на базе прошлого лидера в 
линейке видеокарт — RADEON 8500. 
ХАРАКТЕРИСТИКИ ЧИПСЕТА: 
Технология изготовления - 0.15 мкм; 
Тактовая частота — 275 MHz; 

Шина памяти - 128 бит DDR SDRAM; 
Максимальный объем видеопамяти — 
128 МВ; 

Тактовая частота видеопамяти — 550 
MHz; 

Поддержка AGP 2X, 4X , 8X и 
Universal АСР 3.0 (2X/4X/8X); 

Четыре пиксельных конвейера; 

Один текстурный модуль в конвейере; 
Поддержка билинейной, трилинейной 
и анизотропной фильтрации текстур; 
Поддержка полноэкранного сглажива- 
ния (технология SMOOTHVISION); 
Поддержка пиксельных шейдеров (по 
спецификациям DirectXé. 1); 

Поддержка вершинных шейдеров (по 
спецификациям DirectXé. 1); 

Поддержка технологии HyperZ Il; 
Поддержка мультимониторных конфи- 
гураций; 

Поддержка технологии HYDRAVISION 
(менеджмент окон и рабочих столов); 
Два RAMDAC с частотой 400 MHz. 
Как видно, характеристики чипсета 
АП Radeon 9000 Pro довольно впе- 
чатляющие, что позволяет не беспо- 
коиться за производительность в со- 
временных играх. А вот как он про- 
явит себя на фоне конкурентов, по- 
кажут только тесты. 


POWERCOLOR EVIL 
COMMANDO 

(ATI RADEON 9000 PRO) 
Еще один «коммандо» от PowerColor, 
только рангом пониже. Частота чип- 
сета и памяти — 275/550 MHz, что со- 
ответствует эталонным нормативам. 
Объем памяти — 64 DDR SDRAM от 


POWERCOLOR EVIL 
COMMANDO 


Hynix со временем цикла 3.3 нс. Ca- 
ма же карта упакована во все тот же 
симпатичный чемоданчик вместе с 
компакт-диском с драйверами, пере- 
ходниками (S-Video-to-RCA и DVI-to-d- 
Sub) и видеошнурами. Чипсет охлаж- 
дается мощным кулером с большим 
радиатором, поэтому всевозможных 
неприятностей с перегревом быть не 
должно. Набор интерфейсных разъе- 
мов выполнен в лучших традициях 
ATI: VGA, DVI и TV-out (S-Video). 


NVIDIA GEFORCE 4 TI 4600 
Теперь настала очередь посмотреть, 
какой high-end-4un нам предлагает 
NVIDIA. Его название вы уже навер- 
няка слышали: GeForce4 или, по вну- 
тренней классификации — NV25. 
ХАРАКТЕРИСТИКИ ЧИПСЕТА: 
Технология изготовления - 0.15 мкм; 
Число транзисторов — -63 млн.; 
Тактовая частота — 300 MHz; 

Шина памяти - 128 бит DDR 
SDRAM; 

Тактовая частота видеопамяти — 650 
MHz; 

Четыре пиксельных конвейера; 

Два текстурных блока на конвейер; 
Поддержка билинейной, трилинейной, 
анизотропной и сочетания трилиней- 
ной и анизотропной фильтрации тек- 
стур; 

Поддержка полноэкранного сглажи- 
вания (мультисэмплинг 2х, 4х, 
Quincunx, 4х5); 

Поддержка пиксельных и вершинных 
шейдеров; 

Поддержка поверхностей высокого 
порядка (RT-Patches); 

Поддержка технологии оптимизации 
видеопамяти (2 Occlusion Culling, 2 
Compression, Fast Z Clear, Memory 
Precharge); 

Поддержка технологии nFinite FX2; 


(ATI RADEON 9000 PRO) - $ 105 


Поддержка технологии AccuView; 
Поддержка двухмониторных конфигу- 
раций; 

Аппаратная декомпрессия DVD; 

Два RAMDAC с частотой 350 MHz. 
Итак, по сравнению с третьим 
GeForce’om у четвертой модели уве- 
личились не только тактовые частоты, 
но и произошел целый ряд архитек- 
турных изменений. Начнем с основ- 
ных. У GeForce4 встроено два блока 
вершинных шейдеров (впрочем, как и 
у GeForce3), но работают они парал- 
лельно, в результате чего увеличива- 
ется их скорость обработки. Также 
увеличилось количество инструкций в 
блоке пиксельных шейдеров. Появил- 
ся новый метод сглаживания изобра- 
жения - 4х5 плюс были улучшены 
другие методы антиалиасинга. 

Еще следует отметить технологию 
оптимизации видеопамяти, основан- 
ной на улучшении системы кэширо- 
вания, алгоритме отброса невидимых 


GAINWARD 
POWERPACK! ULTRA/ 


рячих клавиш и прочее). 


GAINWARD POWERPACK! 
ULTRA/750 XP GEFORCE 4 
TI 460 

Эта видеокарта основана на чипсе- 
те NVIDIA GeForce4 Ti4600 с соот- 
ветствующими рекомендуемыми 
NVIDIA тактовыми частотами ядра и 
памяти: 300/650 MHz. Комплектация 
у PowerPack! Ultra/750 XP на высо- 
те! В нее входят: руководство поль- 
зователя, диски с драйверами и ПО, 
игрой Serious Sam, программами для 
качественного просмотра DVD - 
InterVideo WinDVD и редактирова- 
ния/захвата видео -— InterVideo 
WinProducer и WinCoder. Также при- 
сутствуют все необходимые и не 
очень переходники с кабелями: два 
переходника DVI-I -> VGA, переход- 
ник с комбинированного разъема 
Video-In/Video-Out на разъемы 
RCA/S-Video и RCA/S-Video для вы- 


СТРАНА 


ИГР 


750 XP GEFORCE 4 TI 4600 - $ 330 


поверхностей и сжатия/очистки Z-6y- 
фера (подобно технологии HyperZ от 
АТ). Что касается 20-составляющей 
чипсета, то тут появилось два ВАМ- 
DAC (с частотой 350 MHz), контрол- 
лер TV Out и TDMS трансмиттер для 
работы с цифровыми панелями с 
О\М-интерфейсом. Теперь рассмот- 
рим особенности новых заявленных 
технологий. nFinite FX2 - это, по су- 
ти, лишь название всех новых воз- 
можностей шейдеров GeForce4, к ко- 
торым добавились методы наложе- 
ния рельефных текстур и их качест- 
во исполнения. AccuView - это вари- 
анты полноэкранного сглаживания: 
2х, Quincunx, 4х и новый метод 4х5 
плюс анизотропная фильтрация. С 
помощью AccuView удалось улучшить 
как качество сглаживания, так и 
производительность при ее использо- 
вании. Ну и последний штрих к кар- 
тине с GeForce4 — технология nView, 
позволяющая выводить изображение 
на два монитора. При подключении 
двух мониторов (вместо второго мо- 
нитора может использоваться цифро- 
вая панель или телевизор) nView 
позволит работать в режимах Clone, 
Zoom, Horizontal Span или Vertical 
Span, одновременно управляя изоб- 
ражениями на них (работа с окнами 
и диалогами, настройка эффектов/го- 


вода изображения. Помимо этого, в 
комплект входит четырехканальный 
контроллер IEEE1394 (FireWire) на 
чипе VT6306 от VIA, так что работа 
с цифровым видео должна быть мак- 
симально комфортной. Сама же пла- 
та выполнена в красных тонах, даже 
радиаторы на ядре и памяти покра- 
шены соответствующе. Кстати, памя- 
ти на видеокарте 128 MB DDR 
SDRAM от SAMSUNG с временем 
цикла 2.8 нс. Прикрыта она радиато- 
рами, что говорит о серьезном уров- 
не охлаждения и неплохом разгон- 
ном потенциале. 


SOLTEK GEFORCE4 TI 4600 
Еще одна видеокарта на основе 
NVIDIA GeForce4 Ti4600. Только на 
этот раз от Soltek. Коробка имеет ре- 
льефное изображение и яркую окрас- 
ку, что сразу привлекает к ней вни- 
мание потенциальных покупателей. В 
самой коробке, помимо видеокарты, 
лежит руководство пользователя, диск 
с драйверами и утилитами, CyberLink 
Power Director (для VIVO), PowerDVD 
ХР, традиционный Serious Sam, пере- 
ходник DVI-to-VGA и переходник-раз- 
ветвитель для VIVO (Video-In Video- 
Out). Видеокарта имеет вполне пред- 
сказуемые спецификации -— частота 
чипа и памяти составляет 300/650 
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SOLTEK GEFORCE4 
TI 4600 - $ 300 


MHz. Память от Samsung co време- 
нем цикла 2.8 нс, что говорит о не- 
плохом разгонном потенциале карточ- 
ки. В подтверждении этому достаточ- 
но только взглянуть на огромный ра- 
диатор с двумя вентиляторами. 


NVIDIA GEFORCE 4 TI 4200 
GeForce4 Ti4200 - это самая млад- 
was и доступная по цене модель в 
линейке четвертых СеРогсе’ов. По за- 
мыслу производителя, этот чипсет 
должен обеспечивать солидную произ- 
водительность за небольшие деньги. 
Посмотрим, насколько это удастся... 
ХАРАКТЕРИСТИКИ ЧИПСЕТА: 
Технология изготовления - 0.15 мкм; 
Число транзисторов — ~63 млн.; 
Тактовая частота — 250 МГц; 

Шина памяти - 128 бит DDR SDRAM; 
Тактовая частота видеопамяти — 444 
МГц у 128 МБ DDR и 500МГц у 64 
МБ DDR; 

Четыре пиксельных конвейера; 

Два текстурных блока на конвейер; 
Поддержка билинейной, трилиней- 
ной, анизотропной и сочетания три- 
линейной и анизотропной фильтра- 
ции текстур; 

Поддержка полноэкранного сглажива- 
ния (мультисэмплинг 2х, 4x, Quincunx, 
4х5); 

Поддержка пиксельных и вершинных 
шейдеров; 

Поддержка поверхностей высокого по- 
рядка (RT-Patches); 

Поддержка технологии оптимизации 
видеопамяти ( Z Occlusion Culling, 2 
Compression, Fast Z Clear, Memory 
Precharge); 

Поддержка технологии nFinite FX2; 
Поддержка технологии AccuView; 
Поддержка двухмониторных конфигу- 
раций; 

Аппаратная декомпрессия DVD; 

Два RAMDAC с частотой 350 МГц. 
Взглянув на спецификации можно по- 
нять, что чипсет GeForce 4 Ti 4200 не 
понес никаких архитектурных потерь, 
а лишь расстался с некоторым коли- 
чеством драгоценных мегагерц от 
чипсета и видеопамяти. У видеокарт 
со 128 МВ памяти тактовая частота 
составляет 444 MHz, а со 64 МВ - 
500 MHz. Частота ядра чипсета - 250 
MHz, что на 50 MHz меньше, чем у 
старшего в линейке Т! 4600. Вот, по- 


ТЕСТИРОВАНИЕ НОВЫХ ВИДЕОКАРТ 


жалуй, и все существенные различия. 
Теперь остается только посмотреть, 
как производители видеокарт реализо- 
вали его в своих продуктах. 


GAINWARD POWERPACK! 
ULTRA/650 XP GEFORCE 4 
Т 420 

Еще одна плата от Gainward Ha осно- 
ве GeForce 4 Ti 4200. В комплекте: ру- 
ководство пользователя, диски с драй- 
верами/утилитами/ПО (WinDVD, 
WinProducer и WinCoder от InterVideo) 
и переходник с комбинированного 
разъема Video-In/Video-Out на 2 S- 
Video и 2 RCA. Подсоединить Gainward 
Ultra/650 ХР можно через разъемы 
VGA, DVI-I и Video-In/Video-Out. Такто- 
вые частоты, как и положено, состав- 
ляют 250/444 MHz для ядра и видео- 
памяти. Чипсеты памяти общим объе- 
мом в 128 МВ и с временем цикла 4 
нс. Сами чипсеты не охлаждаются до- 
полнительными радиаторами, что поз- 
волит добиться выдающихся результа- 
тов в разгоне. Зато чипсет прикрыт 
достаточно эффективным кулером с 
радиатором, так что работа Gainward 


GAINWARD 
POWERPACK! ULTRA/650 


XP GEFORCE 4 TI 4200- $ 200 


Ultra/650 XP должна быть стабильной. 


ASUS GEFORCE4 TI 4200 

Видеокарты от ASUS всегда слави- 
лись своим безупречным качеством 
и высокими скоростными характери- 
стиками. Поэтому нам было очень 
интересно посмотреть, что ей уда- 
ЛОСЬ «выжать» из чипсета GeForce4 
Ti 4200. Еще больше подогревала ин- 
терес к карте приставка «Delux» на 
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ПИКСЕЛИ, ТЕКСТУРЫ, ПОЛИГОНЫ... 


Собственно, пиксель - 


это самый мелкий объект на 


картинке. Текстуры же состоят из пикселей и на основе их 
создают изображение на полигонах в 30. Полигоны (они же 


многоугольники или 


замкнутые 


двумерные фигуры) 


комбинируются с себе подобными, в результате чего мы 
наблюдаем многообразие моделей в необъятном мире 3D. 


ASUS 
GEFORCE4 TI 4200 - $ 185 


стильной коробке. Кстати, комплек- 
тация у платы весьма богатая и 
включает в себя: толстое руководст- 
во пользователя, несколько дисков с 
драйверами, утилитами, разнообраз- 
ным ПО (CyberLink VideoLive Май, 
InterVideo WinCoder/WinProducer, 
ASUS DVD2000) и играми; переход- 
ник DVI-to-VGA, а также переходник- 
разветвитель для VIVO. Сама карта 
работает на повышенных частотах: 
550 MHz - память, 260 MHz - чип- 
сет. Впрочем, делает она это весь- 
ма успешно, без сбоев и зависаний 
(сказывается весьма достойное ох- 
лаждение). Модули памяти использо- 
ваны от Samsung (объем - 128 MB) 
со временем цикла 3.3 нс. 


NVIDIA GEFORCE 4 МХ 460 
Этот чипсет no замыслу NVIDIA дол- 
жен быть лидером среди бюджетных 
видеокарт, как в свое время GeForce 
2 МХ. А вот далеко ли он ушел от 
своего предшественника, нам еще 
предстоит выяснить. Для начала же 
изучим его спецификации. 
ХАРАКТЕРИСТИКИ ЧИПСЕТА: 
Технология изготовления - 0.15 мкм; 


Тактовая частота — 300 МГц; 

Шина памяти - 128 бит DDR SDRAM; 
Тактовая частота видеопамяти — 550 
МГц; 

Два пиксельных конвейера; 

Два текстурных блока на конвейер; 
Поддержка билинейной, трилинейной, 
анизотропной фильтрации; 

Поддержка полноэкранного сглажи- 
вания; 

Поддержка вершинных шейдеров; 
Поддержка технологии оптимизации 
видеопамяти; 

Поддержка двухмониторных конфигу- 
раций; 

Аппаратная декомпрессия DVD; 

Два встроенных RAMDAC с частотой 
350 МГц. 

Исходя из характеристик, можно 
сделать вывод, что в наследство от 
NVIDIA GeForce 2 этому чипу доста- 
лась архитектура пиксельных конвей- 
еров с двумя текстурными модулями 
на каждом, а от ближайшего родст- 
венника по названию (GeForce 4) — 
более высокие тактовые частоты и 
поддержка современных технологий. 


CHAINTECH GEFORCE4 

MX 460 

Эта видеокарта выполнена со всеми 
рекомендациями NVIDIA. В комплек- 
те к ней идут все необходимые пере- 
ходники и кабели для подключения к 
обычным мониторам и к цифровым 
панелям. Также в коробке можно 
найти две известные игры: AquaNox 
и MDK2. Сама карта имеет привле- 
кательный вид с золотистым кулером 
и разъемами. Кулер, кстати, доволь- 
но внушительный, так что можно по- 
экспериментировать с разгоном. Объ- 
ем памяти — 64 МВ (от Samsung). В 
общем, для бюджетного решения эта 
видеокарта весьма симпатична. 


MATROX PARHELIA 


Над этим чипсетом компания Matrox 


121 


128 
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АНТИАЛИАСИНГ 


Антиалиасинг 


в 3D означает сглаживание характерных 


«ступенек» и неровностей, прорисованных под углом. Эти 
«ступеньки» хорошо видно во многих ЗО-шутерах, особенно 


в небольших разрешениях. 


антиалиасингом дополняется 


трилинейной фильтрацией. 


билась долгое время, пытаясь дока- 
зать многочисленным пользователям, 
что она может преуспеть не только 
на рынке профессиональных 2D-pe- 
шений, но и составить реальную кон- 
куренцию видеокартам, ориентиро- 
ванных на игровой сектор. Посмот- 
рим, чем же эдаким она хочет нас 
удивить и чем увенчается эта затея. 
ХАРАКТЕРИСТИКИ ЧИПСЕТА: 
Технология изготовления - 0,15 мкм; 
Число транзисторов — 80 млн.; 
Тактовая частота — 220 MHz; 

Шина памяти - 256 бит DDR SDRAM; 
Тактовая частота видеопамяти — 550 
MHz; 

Поддержка AGP 2X, 4X , 8X; 

Четыре пиксельных конвейера; 
Четыре текстурных блока на каждом 
конвейере; 

Поддержка билинейной, трилинейной 
и анизотропной фильтрации текстур; 
Поддержка объемных текстур; 
Поддержка полноэкранного сглажива- 
ния; 

Поддержка пиксельных и вершинных 
шейдеров; 

Поддержка плоских, сферических и 
объемных карт среды; 

Поддержка трехмониторных конфигу- 
раций; 

Два внутренних (400 МН?) и один 
внешний RAMDAC; 

DVD и НОТУ видеодекодер. 

Итак, характеристики наглядно показы- 
вают, что на этот раз Matrox уделила 
гораздо больше внимания именно 3D- 
составляющей чипсета, впрочем качест- 
во 20 изображения тоже должно быть 


CHAINTECH 
GEFORCE4 МХ 460 - $ 155 


Ha высоте. Поэтому поддержка совре- 
менных технологий и скоростные харак- 
теристики чипа должны вернуть этой 
славной компании утерянные позиции. 


MATROX PARHELIA 128 MB 
Традиционно Matrox не доверяет сто- 
ронним производителям, поэтому 


Обычно 3D-cyeHa наряду с 


еще и билинейной или 


предпочитает сама выпускать видео- 
карты на своих чипсетах. Вот и 
Parhelia не стала исключением. Прав- 
да, эта видеокарта досталась нам в 
ОЕМ-варианте, что означает не толь- 
ко ее меньшую цену, но и немного 
сниженные тактовые частоты: 200 
MHz - чипсет, 500 MHz - память. 
Объем памяти, как и следует из на- 
звания — 128 МВ (со временем цик- 
ла в 3.3 нс). На чип установлен до- 
вольно стандартный кулер, без каких- 
либо технологических изысков и вы- 
крутасов. Карта оборудована двумя 
О\М-коннекторами, но это не значит, 
что ее можно подключить только к 
цифровому входу, так как в комплек- 
те имеется специальный переходник 
для обычных мониторов. Если же тре- 
буется подключить два или даже три 
монитора, то придется воспользовать- 
ся еще и переходником DVI-to-2-d-sub. 
Только не забудьте активировать со- 
ответствующий режим в драйверах. 


SIS XABRE 400 

Чипсет SiS Xabre 400, выпущенный 
компанией Silicon Integrated Systems, 
призван нарушить традицию, в которой 
бюджетные решения значительно усту- 
пают в производительности и возмож- 
ностях более дорогим видеокартам. 
ХАРАКТЕРИСТИКИ ЧИПСЕТА: 
Технология изготовления - 0,15 мкм; 
Частота работы - до 300 MHz; 
Четыре пиксельных конвейера с дву- 
мя текстурными модулями на каждом; 
Поддержка наложения до 4 текстур за 
один проход; 


Поддержка билинейной и трилинейной 
фильтрации текстур; 

Поддержка имитации рельефности 
(методы Emboss, ЕМВМ, Dot3); 
Поддержка кубических карт и объем- 
ных текстур; 
Поддержка 
(S3TC/DXTC); 


компрессии — текстур 


MATROX PARHELIA 
128 MB - $ 420 


Поддержка полноэкранного сглажива- 
ния; 

Поддержка пиксельных шейдеров вер- 
сии 1.3; 

Поддержка до 128 МВ видеопамяти 
SDRAM/DDR SDRAM с шириной шины 
64 или 128 бит; 

Поддержка AGP 1x, 2x, 4x, 8x; 
Поддержка оверлеев, масштабирова- 
ния и настройки цветовой гаммы; 
Встроенный RAMDAC на 375 MHz. 
Да, судя по характеристикам, произ- 
водительность Xabre 400 должна 
быть весьма внушительной. Остается 
только посмотреть, что могут пред- 
ложить нам разработчики видеокарт 
на его основе и как он, собственно, 
проявит себя в играх и тестах. 


SOLTEK XABRE 400 
Одним из производителей, решив- 
шихся выпустить карту на основе 


SOLTEK 
XABRE 400 - $ 70 


Xabre 400, стал Soltek. Имя его 
продукта — Soltek Xabre 400. В kom- 
плект к нему входят диск с драйве- 
рами и ПО, переходник S-Video- 
RCA и удлинитель S-Video. Не 
очень много, но для бюджетной 
карточки этого вполне должно хва- 
тить. Сама плата радует своим се- 
ребристым дизайном и большим ра- 
диатором с кулером. Тактовая час- 
Tota чипсета - 275 MHz, памяти - 
250 MHz. Памяти установлено 64 
МВ с временем цикла в 3.5 нс от 
производителя EtronTech. Первое, 
что удивило при инсталляции этой 
видеокарты, это появление логоти- 
па Xabre после установки драйве- 
ров. Остальные сюрпризы покажет 
тестирование. 


ТЕСТЫ 

Quake3 Team Arena (High Quality, 
MPdemo1, 1024x768, 1280x1024) 
Чтобы оценить, как проявят себя 
видеокарты в популярных играх, 
мы выбрали один из самых извест- 
ных ЗО-шутеров и прогнали встро- 
енный бенчмарк в максимальных 
настройках с высокими разрешени- 
ями. И уже сразу борьба между 
видеоплатами накалилась до преде- 
ла, особенно среди высокопроизво- 
дительных решений. В разрешении 
1024х768 видеокартам на чипсетах 
GeForce 4 Ti 4600 удается занять 
лидирующие позиции, правда, ситу- 
ация меняется в разрешении 
1280х1024 и РомегСоюг ATI 
Radeon 9700 Pro удается вырвать- 
ся вперед. Что удивило, так это 
низкий результат Matrox Parhelia 


128 МВ. Видимо, дело в «сырости» 
драйверов или недостаточной опти- 
мизации под Q3. 

Unreal Tournament 2003 (ANTALUS, 
Max Detail, 1024x768, 1280x1024) 
Этот тест уже гораздо серьезней. 
Выхода Unreal Tournament 2003 
ждали многие и теперь станет ясно, 
справятся ли с ним современные 
видеокарты, ведь уровень графики в 
этом 3D-wyTepe поднялся на новую, 
доселе недосягаемую высоту. И тут 
PowerColor АТ! Radeon 9700 прояв- 
ляет себя во всей красе, уверенно 
опередив основных конкурентов. 
ASUS GeForce4 Ti 4200, несмотря 
на He самый быстрый чипсет, yBe- 
ренно держиться на уровне лидеров 
уже второй тест подряд, a Matrox 
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Parhelia наконец-то смог обойти бю- 
джетные видеокарты. Soltek Xabre 
400 огорчил низкой скоростью, вы- 
падающими полигонами и «мерцаю- 
щими» текстурами, что может отго- 


Le рн 


4600 показали практически одина- 
ковые результаты, а ASUS 
GeForce4 Ti 4200 подобралась к 
ним довольно близко, что свиде- 
тельствует о ее хорошем уровне. 


ee ee 


ворить от ее покупки с прицелом 
«на будущее». 

30 МАВК 2001 (1024х768, 
1280x1024, 32bit color, z-buffer 24 
bit, detail level: high) 

Ну и, наконец, заключительный 
тест 3D MARK, в котором тестиру- 
емым видеокартам придется пока- 
зать все, на что они способны. По- 
бедил в нем, как и ожидалось, 
PowerColor АТ! Radeon 9700. Kap- 
точки на чипсете GeForce 4 Ti 


Matrox Parhelia 128 MB в очеред- 
ной раз показала, что испытывает 
трудности с производительностью, 
ы но все же по качеству изображе- 


а ния 2D и 30 ей пока равных нет. 
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GeForce4 MX 460 придется по вку- 
—_  _ _—_— 


cy пользователям, не желающим 
pet eer 
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особо тратиться на покупку совре- 
менной видеокарты, благо они по- 
казали результаты, в целом достой- 
ные похвалы. м 
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GUNSTAR HEROES 


и ПЛАТФОРМА: Меда Drive, GameGear, 
Master System 

и ИЗДАТЕЛЬ: Sega 

и РАЗРАБОТЧИК: ТГеа5иге 

и ДАТА ВЫХОДА: 1993 

и эмулятор: Gens, Meka 


Есть мнение, что Ha Mega 
Drive был лишь один пол- 
ноценный аркадный шутер 
(не считая самолетных) — 
Contra Hard Corps. В тени 
оставался не менее силь- 
ный Gunstar Heroes, про- 
ект Тгеазиге — компании, 
позже подарившей нам 
Radiant Silvergun (Saturn) 
и Ikaruga (Drecamcast). 

ak и Contra, Gunstar Heroes поражала 

техническим великолепием — множест- 

во одновременно передвигающихся 


врагов, взрывы «на весь экран», софт- 
верные ЗО-эффекты создали постоянно меня- 


DOOM TROOPERS 


и ПЛАТФОРМА: Меда Drive, SNES 
и ИЗДАТЕЛЬ: Playmates Interactive 
и РАЗРАБОТЧИК: Adrenaline 
Entertainment 

и ДАТА ВЫХОДА: 1994, 1995 

и эмулятор: Gens, Zsnes 


Не бойтесь, Doom 
Troopers не имеет отно- 
шения ни к «Думу», ни к 
Ородруину, это лишь при- 
мер того, к чему приводят 
попытки сделать аркад- 
ный шутер прежде всего 
клевым и продвинутым. 


родвинутость я не отрицаю. Отлича- 
лась игра и трехмерными моделями 
героев, и ссылкой на сайт разработ- 
чиков (первый раз на моей памяти) 
в заставке, и тяжелой музыкой. Как слегка 
замедленный (уровня Contra Ha NES) ар- 
кадный шутер Doom Troopers котируется 
невысоко — сложность высока, да управле- 


Вот так можно помогать повстанцам 
бороться с межзвездной Империей... 


ющийся и разнообразный мир настоящей ар- 
кадной игры, где никогда не знаешь, что ждет 
за углом. Строгое разделение оружия по 
функциям (добавьте возможность создавать 
гибридные виды!) также превратило игровой 
процесс в нечто осмысленное (слово «спин- 
номозговой» — давить!). Различия между иг- 
рами проявились прежде всего в стиле изоб- 
ражения: суровые «контровские» супергерои 
совсем не похожи на веселых анимешных 
спасителей мира из Gunstar Heroes, не стес- 
няющихся при необходимости схватиться с 
противников врукопашную. Да и солидная ли- 
нейка энергии позволяет им не уворачивать- 
ся от каждой пули. 

Gunstar Heroes в упрощенном виде также бы- 
ла издана на портативной GameGear и очень 
маленьким тиражом — Ha Master System. Сей- 
час разработчики подумывают о сиквеле — 
уже на GBA. = 


ние корявое. Зато как клон Metal Slug, где 
кровожадность мультяшная была заменена 
на вполне серьезную, игра заслуживает 
внимания. Во-первых, здесь враги все уми- 


Кто к нам с мечом придет, от чего- 
нибудь да погибнет! 


рают в мучениях — это красиво и приколь- 
но. Во-вторых, если вы отстрелите кому-ни- 
будь голову, то через несколько секунд 
труп очухается и начнет стрелять наугад. 
Что делать? Можно разнести его на куски 
очередью автомата, взорвать выстрелом 
базуки, сжечь огнеметом, — все это отоб- 
разится именно так, как следует. Да, в со- 
временных играх кровищей никого не уди- 
вишь, но вот по-настоящему красивые (не 
будем о реализме, хорошо?) убийства уда- 
ются далеко не всем дизайнерам. Здесь с 
этим проблем нет. м 


BUBBA ‘N STIK 


и ПЛАТФОРМА: Меда Drive 

и ИЗДАТЕЛЬ: Core Design 

и РАЗРАБОТЧИК: Core Design 
и ДАТА ВЫХОДА: 1994 

в эмулятор: Gens 


Типичный пример вне- 
жанровой игры времен, 
когда разработчики о 
жанрах не слишком-то 
задумывались. Прыгаем 
и деремся, как в плат- 
формере, да решаем 
логические загадки — 
какая разница, что это? 
Управляем инопланетя- 
нином (Bubba), которого 
похитили и увезли на 
еще одну незнакомую 
нам планету — чем не 
повод состряпать нево- 
образимую гамму от- 
тенков и использовать 
ее для оформления 
симпатичных, но таких 
чужих нам существ? 


прочем, главное достоинство игры 
— юмор, большей частью проявля- 
ющийся в решениях загадок. К 
примеру, встречается вам парочка 
разнополых инопланетян, о чем-то споря- 
щих. Надо сунуть кому-нибудь под горя- 
чую руку таскаемую с собой разумную 


Нехорошо это дерево на меня 
смотрит, ой нехорошо. 


палку (Stix), после чего палкой будет на- 
несен удар, на голове у потерпевшего по- 
явится шишка, и этим можно воспользо- 
ваться для того, чтобы запрыгнуть с него 
чуть выше. Все просто. С помощью этой 
самой палки и нужно решать все пробле- 
мы — вплоть до убиения не слишком мно- 
гочисленных врагов. Добро должно быть с 
палками, товарищи! м 
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Icewind Dale™ 2 — продолжение нашумевшей ролевой игры Icewind Dale, 
основанной на третьей редакции правил Dungeons & Dragons’. 


Действие игры разворачивается в северо-западной части мира Forgotten Realms, 
вокруг города Taproc, — одного из Десяти Городов региона Icewind Dale, спустя 
тридцать лет после событий, произошедших в первой части. Десяти Городам 
вновь угрожают коварные враги! 


Игра основана на 3-ей редакции правил Dungeons & Dragons 
Новые классы персонажей: Варвар, Маг, Монах 


Новые расы и специализация персонажей, каждая со своими уникальными 
особенностями 


Более 300 магических заклинаний, десятки новых видов монстров и сотни 
магических артефактов 


° Мовые портреты ЕТ 
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ICEWIND DALE || © 2002 Interplay Entertainment Corp. Все права защищены. The BioWare Infinity Engine © 1998-2002 BioWare Corp. Все права защищены. Icewind Dale, Icewind Dale Il, Baldur's Gate, FORGOTTEN REALMS, эмблема 


FORGOTTEN REALMS, D&D, эмблема Dungeons & Dragons, Wizards of the Coast и эмблема Wizards of the Coast являются охраняемыми товарными знаками Wizards of the Coast, Inc., подразделения Hasbro, Inc., и 
используются компанией Interplay по лицензии Infogrames Interactive, Inc. Black Isle Studios и эмблема Black Isle Studios являются охраняемыми товарными знаками Interplay Entertainment Corp. The BioWare Infinity 
Ee. Engine и эмблема BioWare являются охраняемыми товарными знаками BioWare Corp. Исключительное право на распространение и лицензия принадлежат Interplay Entertainment Corp. Все остальные 7. 
} товарные знаки являются собственностью их владельцев. Исключительное право на распространение принадлежит Virgin Interactive Entertainment (Europe) Ltd. Virgin является охраняемым in 

wf * \ товарным знаком Virgin Enterprises Lid. Все права защищены. Все остальные товарные знаки являются собственностью их владельцев. © 2002 АОЗТ «1С». ВСЕ ПРАВА ЗАЩИЩЕНЫ. 
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ЗДЕСЬ БУДЕТ АПОКАЛИПСИС 


Про «Евангелион» слышали даже те, кто аниме особенно не увлекается. Популярность сериала и двух последовавших за ним 
полнометражных фильмов давно перекрыла границы местного аниме-фэндома: «Евой» в России интересуются ценители 
фантастики, геймеры, вдумчивые коллекционеры DVD, психологи, социологи, дизайнеры и даже физики. Люди образованные, 
зачастую разменявшие третий и четвертый десяток, склонные пофилософствовать, и — что немаловажно — равнодушные до 
этого к мультипликации, посмотрев «Евангелион», вдруг загорались интересом к аниме. 


Выпуск ПОДГОТОВИЛИ 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ, 
ВЕРОНИКА ОРЕХОВА, 
КОНСТАНТИН ГРУША 
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EVANGELION 


ТЕЛЕСЕРИАЛ, ПОЛНОМЕТРАЖНЫЕ ФИЛЬМЫ, РЕЖИССЕР Хидэдки Анно, 1995-1997 


о все времена авторы черпали 

идеи и сюжеты из глубин соб- 

ственного «я». У некоторых 

получалось это делать даже 
тогда, когда их собственные глубины 
были под завязку залиты алкоголем и 
напичканы другими сдвигающими со- 
знание веществами. Работникам сту- 
дии Сатах часто и совершенно нео- 
боснованно вменяют в вину злоупо- 
требление стимуляторами. Так или 
иначе, но режиссер Evangelion, леген- 
дарный Хидэаки Анно, начавший свою 
карьеру аниматора еще в первом 
Macross (перемонтаж которого амери- 
канцами, скорее всего, известен чита- 
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>B НОЯБРЕ 2002 ГОДА 
на Tokyo Fantastic Film Festival 
пройдет премьера пилотной се- 
рии Macross Zero — долгождан- 
ного приквела Macross, а также 


№“ 


впервые будут продемонстриро- 
ваны фрагменты фильма Steam 
Boy режиссера-классика Кацу- 
хиро Отомо (Akira, Memories). 


у кинази ФУКАСАКУ, 
известного нашему зрителю 
своим фильмом Battle Royale 
(«Королевская битва»), обнару- 
жена раковая опухоль. Вместо 
того чтобы пройти курс лечения, 
Фукасаку-сан объявил о том, что 
посвятит все силы съемкам 
Battle Royale 2. Американский 
писатель Патрик Масиас орга- 
низовал сетевую кампанию, в 
рамках которой фэны могут по- 
желать скорейшего выздоровле- 
ния престарелому режиссеру: 
все англоязычные письма, на- 
правленные на jaguar@mind- 
spring.com с пометкой «Get well 
Kinji», будут переведены Ha япон- 
ский и переданы Фукасаку-сану. 


ПОПУПЯРНАЯ ПРИКПЮ- 
ЧЕНЧЕСКАЯ манга D.N.Angel 
отЮкиру Сугисаки (Pilot 
Candidates) получит аниме-экра- 
низацию. Данных о готовящей 


проект студии и даты предпола- 
гаемого выхода у нас пока нет. 


телю под названием «Роботех»), на- 
yan создавать свой сериал непосред- 
ственно после окончания длительного 
курса реабилитации от творческого и 
личного кризиса. 


«Shinseiki Evangelion» (Neon Genesis 
Evangelion, NGE) — Благовест Новой 
Эпохи. Начало новой эпохи, как изве- 
стно, принято отсчитывать, отталкива- 
ясь от глобальных событий — от Рож- 
дества Христова, от начала правления 
нового Императора Японии... В мире 
«Евангелиона» Новая Эпоха началась 
тринадцатого сентября 2000 года, со 


Второго Удара или Всеобщего Потеп- 
ления, как принято называть в офици- 
альных источниках падение гигантско- 
го метеорита на Антарктиду, повлек- 
шее за собой уничтожение как ее, так 
и практически всего южного полуша- 
рия Земли. С тех пор прошло пятнад- 
цать лет, за которые были восстанов- 
лены экономика и производство, тех- 
нический прогресс шагнул вперед, а 
люди привыкли жить в ожидании не- 
избежного приближения конца мира. 


Как будто бы это — качественный 
экшн 0б очередном спасении чело- 
вечества, напичканный военной тех- 
никой, перегруженный психологичес- 
ким символизмом и замудренный 


отсылками к религиозным текстам. 
Как будто бы это — история об обо- 
роне штаб-квартиры, секретной, ко- 
нечно же, организации под названи- 
em NERV, доблестно сражающейся с 
существами под кодовым названием 
«ангелы», приходящими не просто 
разрушать мир, пропитанный песси- 
мизмом, но и вожделеть нечто со- 
крытое в глубоких подвалах упомя- 
нутой штаб-квартиры. Обычное ору- 
жие против ангелов бесполезно, и 
неутомимые ученые создают боевые 
организмы, «Евангелионы», могущие 
сражаться и побеждать. Как будто 
бы это — история о совершенно 
разных, но одинаково тяжелых в об- 
щении одиноких людях, сражающих- 
ся не только с ангелами, но и с 
массой собственных проблем, ком- 
плексов и кризисов взаимного непо- 
нимания. О воюющих мальчиках и 
девочках, синхронизирующихся с уп- 
равляемыми биомеханическими бое- 
выми роботами класса «Ева», уп- 
равляющих их телами, как своими, и 
не умеющих управлять собой. Об 
ушибленных одиночеством взрослых, 
которые так же, как и их дети, бе- 
гут от близости прочь, боясь пора- 


ВНИМАНИЕ, 


«Страна Игр» и интернет- 
магазин «Ay, DVD» 
(http://www.au-dvd.ru) го- 
рят желанием отдать в 
хорошие руки полномет- 
ражный фильм End of 
Evangelion. Чтобы по- 
пасть в число соискате- 
лей приза, просто при- 
шлите в редакцию журна- 
ла ответ на приведенный 
ниже вопрос. Если вы 
пользуетесь обычной 
почтой, обязательно сде- 
лайте на конверте помет- 
ку «Банзай!». Спешите! В 
жеребьевке примут учас- 
тие только те письма, ко- 
торые придут к нам до 
15 декабря! 


Вопрос: 


1. Ebichu 
2. Уе зи 
3. «Старый ельник» 


E-mail: banzai@gameland.ru 


1ИМЕ-БОНУС! 

На диске к этому номеру 
«СИ» вы найдете ролик и 
галерею картинок из се- 
риала NGE, рекламный 
трейлер полнометражника 
Evangelion: Death and 
Rebirth и вступительные 
ролики из аниме Arjuna, 
Hellsing, Weiss Kreuz, 
Love Hina Again, Full 
Metal Panic. 


ниться, ведут себя нарочито легко- 
мысленно и непринужденно или, на- 
против, замыкаются в себе. 


Хотя на самом-то деле... 

..это — страшная сказка о неуверен- 
ом в собственных силах мальчике, 
а которого никто не обращал внима- 
ия. Он спасал мир, но долго не мог 
онять, зачем это делает — он про- 
сто выполнял свои ежедневные обя- 
занности так же, как по утрам чистил 
зубы. Он ничуть не годился на роль 
героя, он был убежден в собственной 
ненужности и отказывался понять са- 
мое себя. Страшная сказка о девочке 
— энергичной и темпераментной, де- 
вочке, которую никто не любил, а она 
за маской «комплекса полноценнос- 
ти», нахальства и истеричной неадек- 
ватности прятала свои настоящие 
эмоции, прятала маленького, испуган- 
ного ребенка, способ защиты которо- 
го — нападение. И о другой девочке 
— беспристрастном бойце, девочке, 
созданной искусственным путем и от 
этого не считающей себя личностью, 
автоматически, по стечению обстоя- 
тельств привязанной лишь к одному 
человеку, человеку, создавшему ее. 
Это — история о маленьких слабых 
взрослых, тешащих свое самолюбие 
игрой в игрушки масштаба один к од- 
ному. Это — история о том, как од- 
ни дети ото всей души ненавидят вой- 
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ну, а другие с не меньшей искренно- 
стью мечтают о славе пушечного мя- 
са. Это — детская сказка. Вы когда- 
нибудь читали сказки Гофмана? Крю- 
са? Брезана? 


Это история про нас с вами. Это ис- 
тория с очень неожиданным поворо- 
том в финале — от надрывного к поч- 
ти невозможному — потому что в 
аниме, как в жизни, никогда не зна- 
ешь, чем все закончится и каким бу- 
дет последний аккорд, если в самой 
сути изначально нет ни добра, ни зла, 
а каждый несет в себе свою собст- 
венную правду — жить и чувствовать, 
как умеешь. 


КАК ПРАВИЛЬНО СМОТРЕТЬ EVANGELION? 


MANGA ENTERTAINMENT 
издает Ha DVD в 1-м регионе 12- 
серийное киберпанк-аниме Virus 
Buster Serge от Масами Обари, 
режиссера Fatal Ригу и Voltage 
Fighter Gowcaizer. Релиз займет 
три диска. Сериал основан на иг- 
ровом триллере Virus, вышедшем 
в 1997 году на Sega Saturn. 


ПРОИЗВОДИТЕПЬ компью- 
терных аксессуаров Elecom вы- 
пускает пару компьютерных мы- 
шей с дизайном, разработанным 
Масамуне Сиро (автор Ghost п 
the Shell, его мышь на фото) и 
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Подписка оформляется в любом почтовом 
отделении связи России и СНГ. На 
территории России подписка производится 
по «Объединенному каталогу 2003» 
(«Зеленый каталог»), в странах СНГ по 
«Каталогу российских газет и журналов». 


«Страна Игр» 93588 
«Страна Mrp»+CD 26153 
«Страна Игр» 88767 
«Страна Mrp»+CD 86167 


Оформить подписку через internet с оплатой по карточкам VISA, 
EuroCard/MasterCard, Dinners Club или JCB, 

а также получить дополнительную информацию о подписке можно 
на сайте www.gameland.ru 


ParRAMouNnNT Pictures, 2002 
РЕЖИССЕР: Кэтрин Бигелоу 
ПРОДЮСЕРЫ: Кэтрин Бигелоу, 
Джонни Сайватссон, Кристин 
Уитакер 

СЦЕНАРИЙ: Кристофер Кайл, 
Луис Наура 

В ponax: Харрисон Форд, 
Стив Николсон, Лиам Нисон, 
Шон Бенсон 

Бюджет: $100 млн 


| АЛЛ КУТЫРЕВ 
KIRGGAMELAND.RU 


последнее время в Голли- 

вуде стала популярна мор- 

ская тематика. Бывший 
mm СССР как передовой произ- 
водитель плавающего ядерного 
оружия стал неисчерпаемым ис- 
точником сценариев для западной 
фабрики грез. «K-19» — тому яв- 
ный пример. Фильм основан на ре- 
альных событиях, произошедших 4 
июня 1961 года в Северной Атлан- 
тике. Для тех, кто не знает: почти 
сорок лет назад в открытом море 
потерпела аварию советская ядер- 
ная подлодка «К-19». Этот широко 
известный сейчас инцидент мог по- 
влечь за собой непоправимые по- 
следствия. Масштаб катастрофы 
мог быть сравним разве что с 
Чернобылем. Но все обошлось 
благодаря нечеловеческим усили- 
ям и отваге наших подводников. 
Кэтрин Бигелоу предлагает нам 
вернуться в 1961 год и самим пе- 
режить все эти события. Воочию 
убедиться в превосходстве челове- 
ка над его, казалось бы, совершен- 
ным творением. 
Итак, вдали от родных берегов 
советская подлодка выполняет оче- 
редное штатное задание. Ядерный 


WIDESCREEN 
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реактор, основной функциональный 
элемент «К-19», выходит из строя. 
Дает сбой система охлаждения, и 
медленный, но необратимый про- 
цесс нагревания становится воз- 
можной причиной автоматического 
запуска боеголовок. Ракеты, запу- 
щенные в сторону США, немедлен- 
но спровоцируют ответный удар. 


> 


Капитан подлодки Алексей Востри- 
ков (Харрисон Форд) и его помощ- 
ник Михаил Поленин (Лиам Нисон), 
несмотря на все свои предрассуд- 
ки, становятся единственными 
людьми, способными предотвратить 
третью мировую войну. 

Захватывающий сюжет и потрясаю- 
щие съемки делают этот фильм од- 


ним из лучших в своем роде. Все 
два с половиной часа напряженно- 
го ожидания катастрофы еще долго 
будут всплывать в вашем воспален- 
ном сознании большим и неодно- 
значным вопросом: а что, если бы 
не успели? м 


CoLumBIA Pictures, 2002 
РЕЖИССЕР: Ронни Ю 
ПРОДЮСЕР: ДАндриас Хамори 
СЦЕНАРИЙ: Стив Павлов 

В ponax: Сэмьюэл Л. Джек- 
сон, Найджел Уитми, Роберт 
Йезек, Эмили Мортимер 
Бюджет: $28 млн 


КИРИЛЛ КУТЫРЕВ 


KIR@GAMELAND.RU 
ековое противостояние 
Америки и Англии нако- 
нец-то получило новую 


форму. Если взять ориги- 
нальное название фильма (51’ 
State) и дословно его перевести, 
то получится «пятьдесят первый 


‘ 


штат». Туманный Альбион Kak по- 
бочное явление, ненужный прида- 
ток к пятидесяти штатам вселен- 
ского благоразумия. 

«Формула 51» — это в меру экс- 
центричная криминальная коме- 
дия, во многом похожая на филь- 
мы Гая Ритчи. Но, в отличие от 
него, Ронни Ю не ставит перед 
собой задачу ввести зрителей в 
транс путем нагромождения все- 
возможных эффектов и оператор- 
ских находок. Их как раз столько, 
сколько нужно для придания 
фильму динамики и незабываемо- 
го авторского шарма. 

Итак, 1971 год. Новоиспеченный 
фармаколог Элмо МакЭлрой воз- 
вращается домой с новеньким дип- 
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ломом и лицензией на врачебную 
практику. А какой же праздник об- 
ходится без хорошей травы? Тем 
более, 60-ые еще не до конца по- 
кинули массовое сознание студен- 
ческой публики. Но на дороге к со- 
циальной желательности и счастли- 
вой жизни возникает полицейский. 
Итог встречи — большой и жирный 
крест на всех, так долго взращива- 
емых, планах. Прошло тридцать лет. 
Элмо стал гениальным химиком, ко- 
торый вывел формулу принципиаль- 
но нового наркотика в «51 раз луч- 
ше героина». Основой для его изго- 
товления являются препараты, раз- 
решенные для свободной продажи в 
любой аптеке. О таком не могли 
мечтать даже самые именитые нар- 
кобароны. Так и зачем мечтать, ес- 
ли можно настойчиво попросить? 

Сюжет незатейлив и очень дина- 
мичен. Персонажи на редкость 


колоритны. К примеру, химичес- 
кий гений Сэмьюэл Л. Джексон 
весь фильм обличен в шотланд- 
ский килт и не расстается со сво- 
ей любимой сумкой для гольфа. А 
его партнер и напарник, англий- 
ский гангстер локального значе- 
ния, — конченый футбольный фа- 
натик. Такой вот компании и 
предстоит на протяжении полуто- 
ра часов разбираться во всех 
тонкостях английской наркотор- 
говли. ш 
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MATRIX 


Здравствуйте, безумно уважаемая и 

обожаемая «Страна Игр»! 
Хочу задать вам несколько вопросов. Дело 
вот в чем: я перестал есть и пить, терзаясь 
над незадачливыми вопросами: что же все-та- 
ки купить — Xbox или PS2? Если Xbox, то это 
Halo, грядущий Doom Ill и множество других 
суперхитов плюс непревзойденная мощь этой 
чудо-консоли. Есть и минус. PS2 скоро будет 
доступна русским стандартам: язык, 5-ая зона, 
сервис... Xbox, конечно, тоже продается в Poc- 
сии, но ведь это такой же «серый импорт», не 
поддерживающий нашу родную зону О\УО-филь- 
мов. Да еще с большим Х насчет игр, о кото- 
рых я пока не слышал. 
Пожалуйста, помогите мне сделать правиль- 
ный выбор и ответьте на интересующие меня 
вопросы. 
Насколько я знаю, главное для российских 
геймеров — это пиратские CD, будут ли они на 
Xbox и PS2? Будет ли разница в цене у Ha- 
шей соньки? Какова стоимость русских лицен- 
зионных CD на PS2 и Xbox? И вообще, напи- 
шите, пожалуйста, в чем я выиграю или про- 
играю, купив себе ту или иную консоль. 
Р.$. Правда, что на PS2 можно загружать CD 
с первой «соньки»? 


г. Ростов-на-Дону 


Виктор Перестукин: Привет! Что тут ду- 
мать! Есть деньги — бери Р$2. В 20(125) Ho- 
мере мы интервьюировали представителя 
«Майкрософт». Очень показательно. Компа- 
ния не рассматривает Россию как рынок для 


Бьют барабаны, шагают слоны, лепестки роз мягким 


дождем ложатся на не поспевающую за кавалькадой 
толпу. В Россию едет Sony - в виде PlayStation 2. 
Эта новость всколыхнула нашу уважаемую общест- 


венность. Слухи, сплетни, 


ЗВОН КОПИЛОК И обмороки 


родителей, очереди за синими коробками и будущие 
поиски под елкой... Немного запоздала, да. Но мы 


разве расстроены? 


Xbox. Сравни список хитовых игр для Xbox 
и для PS2. Пока что сравнение не в пользу 
мистера Икс. При этом стоимость 
майкрософтовской машины — около $300, 
«Сонька» же обойдется тебе примерно в 
$240, а на остальное купишь какую-нибудь 
хорошую игрушку. По нашей информации, 
игры с приходом Sony будут отпускаться по 
вполне божеским ценам, а пиратский рынок 
и дальше продолжит сжиматься в объемах. 
По мне, так глядеть в сторону пиратских 
лотков — уже преступление. 

Р.$. Истинно так! Но только фирменные CD. 


CELADOR 

Респект всему (game)land!!! 

Хвалить журнал не стану, т.к. за 
меня это сделали и еще много раз сделают 
другие. Но 144 страницы!! Вот за это боль- 
шущее спасибо! 
Но чего я решительно не понимаю, так это 
почему вы тянете с обзором UT 2k3? 
Ведь у вас ЧЕРНЫМ по БЕЛОМУ было на- 
писано, что в Европе он выйдет 04 
октября! Неужели нужен месяц, чтобы въе- 
хать во все нюансы игры, 
которую я прошел за 2 дня, а после рубился 
в Instant Action? Но вот наконец-то 
вижу на вашем сайте, что в 21(126) номе- 
ре будет обзор Игры, которую многие жда- 
ли со времени выхода UT... Но на обложке 
не претендент на звание «игра года», а ка- 
кой-то Гарри Поттер !! Я, конечно, пони- 
маю, что у каждого свои вкусы, но разве 
могут сравниться выход самой совершенной 
(в плане движка, так это точно) на данный 
момент игры и «подробности о игровом во- 
площении кумира молодежи»? Да и кумиром 
он является в основном для детей младше 
10 лет, которые обычно не читают журна- 
лы, предпочитая им комиксы. Простите за 
резкость высказываний, но я не смог удер- 
жаться. Чтобы закончить на 
оптимистической ноте, скажу, что ваш жур- 
нал — лучший и что другие издания и рядом 
не стояли! 


celaldor@rol.ru 


Виктор Перестукин: Привет! За того парня 
значит, да? Что был на обложке? Заметь, 
там герои UT2003 недвусмысленно попира- 
ют очкастого «кумира молодежи». К тому 
же, постер по «Анрылеру», нежно вложен- 
ный нами в тот номер, должен был согреть 
твою истерзанную Поттером душу. А тем 
временем армия разноформатных Гарри на- 
ступает! И не заметить этого ну никак нель- 


зя. Не считай нас поголовными фанатами 
Дж. Ролинг. Мы - фанаты игр. А игры, как 
известно, должны быть разные! 
Dx] Здравствуй, СТРАНА!! 

Пишу тебе в первый раз, хотя чи- 
таю уже давно. 
Журнал у вас нормальный — есть свои мину- 
сы и плюсы, но в целом читать интересно. 
Хвалить Вас не буду, а сразу перейду к поже- 
ланиям. 
1) Как мы все знаем, игры делятся на отстой- 
ные, средние, хорошие и супер-пупер-хиты. 
Так вот, вы пишете про все игры (понимаю, 
долг), однако, думается мне, что классным иг- 
рам можно было бы уделять больше внимания. 
Например, WC3. Написали про него, и вроде 
как забыли. А между тем я знаю, во что я бу- 
ду играть следующим летом. Больше информа- 
ции рядовым геймерам, тактики, стратегии, 
билд-листы — 060 всем этом надо писать и пи- 
сать. Все новости должны сразу отражаться в 
вашем журнале. 
2) Второе пожелание вытекает из первого. 
Опять-таки, как мы все знаем, будущее ком- 
пьютерных игр — это киберспорт. Долой 
синглплейер! Все в клуб! Я, правда, сам по- 
здновато это понял, и, к сожалению, в SC- 
BW хорошо научился играть только недавно, 
но кайфа от этого не меньше. Побить живо- 
го противника — максимум адреналина. По- 
этому в рядах поклонников WC3 хотелось 
бы занять достойное место. Так вот, вер- 
немся к пожеланию. Ваш журнал чуть ли не 
единственный, уделяющий внимание кибер- 
спорту. За это Вам ОГРОМНОЕ спасибо. 
Однако хочу БОЛЬШЕ. Вы уделяете кибер- 
спорту 1-3 страницы. Хотелось бы видеть 
как минимум 5. 
3) Опять я про киберспорт. В последнем ва- 
шем номере нашел реплеи SC и W3. Очень 
классно. Давно уже увлекаюсь просмотром 
папских роликов из инета. Это уже как фильм 
смотришь и обсуждаешь игры отцов. Хочу 
больше реплеев. В основном, по WC3. 
4) Последнее пожелание. Страна должна знать 
своих героев! Напишите что-нибудь про наших 
передовиков: Asmodey, Lexer и т.д. Поместите 
фотки в журнале. Хочется взять автограф у 
героев. Вот, в принципе, и все. Писать закан- 
чиваю, но читать ваш журнал буду всегда. 
Всего вам хорошего. 


DENIS 


std@ekta-f.ru 


Виктор Перестукин: Привет, Денис! Боро- 
лись мы, боролись с одноформатным мыш- 
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лением, изничтожали секты игровых вахха- 
битов, и вот на тебе — другая гидра подни- 
мает голову! «Долой синглплеер!» — лозунг 
пятилетней давности, под которым шло бур- 
ное развитие сетевых полигонов. Сейчас 
это морально устарело. Сингл вопреки про- 
гнозам жив, и умирать не собирается. Муль- 
типлеер пошел своим путем, взяв с собой 
приличную часть игроков. Черта современ- 
ной эпохи — можно встретить киберспортс- 
менов, которые не являются игроками в на- 
шем понимании, хотя проводят за компью- 
тером немало времени. Киберспорт в жур- 
нале мы будем освещать, поднимать и по- 
ощрять. Это занятное явление. Субкультура 
мира игр. Но надо понимать, где вершки, а 
где корешки. Стержень индустрии -— это 
сингл. Самостоятельные произведения. По- 
рой драматические, порой комедийные, же- 
стокие, концептуальные — любые. Не смеши- 
вайте, товарищи, искусство и спорт! 


MERLIN X 

Привет или пока, «СИ». 

Конечно, не хочется начинать 
письмо с такой печальной фразы, но обсто- 
ятельства вынуждают. Не буду говорить, 
сколько я уже читаю «СИ» (поверьте, до- 
статочно долго, чтобы понять, где СИ хоро- 
ша, а где нет). Перейду сразу к критике. 
Самое главное — новый дизайн. Вот вы тут 
все расхваливали в каждой второй статье 
ваш новый дизайн. Даже я(!) подумал, что 
это будет что-то супер, но... человеку свой- 
ственно ошибаться. Когда я наконец-то ку- 
пил 17(122) номер, предвкушая что-то су- 
пер, то ничего такого уж супер нового не 
обнаружил: «СИ» не стала «треугольным 
журналом с лампочками» (между прочим, 
слова вашего сотрудника), нет даже трех- 


Аэвид КОУ 


мерной бумаги и анимированных скринов! 
Непорядок! Но расскажу обо всем по поряд- 
ку: сначала идут 3 вступительных статьи — 
неплохо, но зачем? Затем смотрим содер- 
жание. И тут зарождается страшная мысль 
— с «СИ» что-то стало... Когда смотришь но- 
вости, то эта мысль закрепляется и не хо- 
чет лезть из головы. Листаем дальше и пе- 
реворачиваем страницы — и тут понимаешь, 
ЧТО стало с «СИ». Все заголовки «опухли» 
— по другому и не скажешь... Зачем?! Ска- 
жите, зачем делать ТАКИМИ большими все 
заголовки, даже слово «обзор» занимает 
полстраницы. «Молчит Страна, не дает отве- 
та...» Я дам за нее ответ! У Страны появи- 
лась мания к гигантизму! Возможно, это 
звучит глупо, но других объяснений этому 
нет. Надо вам исправиться! Единственное, 
что не вызывает нареканий, так это содер- 
жание (именно текстовое содержание, а не 
«опухшее» оформление) «Онлайна», «Обзо- 
ров», «Превью» и «Хит?». К обратной свя- 
зи есть лишь одна претензия — там еще нет 
моего письма и уже нет Эстрина. Конечно, 
Перестукин тоже хорош, но Эстрин был луч- 
ше всех. И точка. И еще, вам пишут, что у 
вас отсутствует «Тактика». Не буду спорить, 
лишь скажу, что советы к GTA3 из 18(123) 
незачем пихать в «Коды». Теперь несколь- 
ко вопросов и советов (хотя последних в 
моем письме уже в избытке). 

1) Поработайте лучше над дизайном обложки. 
Он стал каким-то странным. 

2) Не надо печатать старые коды! Они все 
есть на вашем сайте! 

3) Лучший дизайн диска — там, где четыре 
цветных шарика (начало 1998 года)! 

4) Журналы за январь-август 1998 — круче 
всех! 


merlinx @list.ru 


Виктор Перестукин: Привет или пока Мерлин! 
КАКАЯ ТАКАЯ МАНИЯ К ГИГАНТИЗМУ? ШИ- 
РОТА РАЗМАХА - ЭТО ЕСТЬ! 144 СТРАНИ- 
ЦЫ - ГУЛЯЕМ! И только из-за больших букв, 
Мерлин? Только из-за них ты хочешь покинуть 
нас? Вот в новостях заголовки меня раздра- 
жают. Щербаков халтурит, наверное. Хотя он, 
конечно, спихивает все на манию или даже 
страсть к гигантизму, кубизму и импрессио- 
низму. И вообще, Мейт, не стоит жить про- 
шлым на дворе 2002, почти 2003 год. Какой 
еще 1998? Это когда? Тогда еще второй, ка- 
жется, Carmageddon вышел... 

Р.5. Насчет кодов — нельзя же быть таким 
единоличником! У тебя есть Интернет, а у по- 
ловины читателей нет. И что теперь, все что 
из Сети, вообще не выкладывать? 


С ПРИВЕТОМ, ЛЮБАВА 
НИ Ooh, yeeess! Я в шоке. Новый 
диск — это что-то! Особенно пора- 
жает дизайн в стиле DOS. Это круто и сме- 
ло. Главное — продвинуто. Музыка в застав- 
ке классная, а проигрыватель раздражает не- 
доделанностью. Но как же мне может не по- 
нравиться новый выпуск «СИ», если в нем 
говорится о «нашей прелесссти» LotR! 
lyubavalea@ yandex.ru 
Виктор Перестукин: Постоянной читатель- 
нице - привет! Не принимай материал по 
LotR как взятку читателям, нет, нет... а там 
еще и ролик на диске был. И постер по 
фильму замечательный. И вообще, мы все 
любим LotR, не в пример новеллам про Гар- 
ри Поттера (ga что это Переса так на 
Гарике переклинило? — А.Купер). Диск... а с 
ним все будет в порядке. Свои недочеты мы 
и сами видим! 


А 


Дэвид Koy — один из популярнейших мастеров fantasy Америки. ASbyYKA 

|B свое время он получил докторскую степень по истории в Стэнд- 
фордском университете и ему прочили блестящую научную карьеру. 
Но страсть к писательству и несомненный талант, подтвержденный 
восторженными отзывами критики, заставили его посвятить себя 
литературной деятельности. И тем не менее богатая эрудиция 
ученого-историка помогает Дэвиду Koy в создании захватывающих 


сюжетов и ярких персонажей. 


Тысячу лет назад Амарид и Терон нашли в Тобин-Сере кристаллы, дарующие 
их владельцам мазическую силу. Вместе они основали Орден, призванный 
служить благу народа. Но Терон не смог устоять перед соблазнами власти 
и был изгнан из Ордена. С тех пор Сыны Амарида преданно и бескорыстно 
защищали свой народ. И вот теперь мир в Тобин-Сере нарушен. 
Мазги-предатели захватывают города и убивают невинных лю- 

дей. Ходят слухи, что сам Терон восстал из мертвых, итобы 

возглавить мятежников. Молодой маг Джарид отправляется 

в самое пекло кровавых и зазадочных событий... 
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«Адский 

субботник» 

— отличная 

аркада с эле- 
ментами логики. 
Эксклюзивная де- 
мо-версия с деся- 
тью тренировочными 
и тремя полными 
уровнями! 
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Platoon — давно ожидаемая №. и 
RTS по событиям войны во ee а 


Вьетнаме. 


Бонусы 5 


Quake 3 — модификация Heavy Fire, 
предлагающая огромное количество нового 
вооружения и новые 
режимы игры. 
The Elder Scrolls 3: Morrowind — 
модификация Giants 
The Elder Scrolls 3: Morrowind — дополнение Zelda 
Basement 
Unreal Tournament 2003 — мутатор 
Instant Karma 
Unreal Tournament 2003 — 
мутатор Nuke Arena 2003 
«Страна Игр» — флэш-мультик Е 
«Беги, Круглый, беги». 
Unreal Torunament 2003 ждет тебя! 
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Praetorians — отличная 
стратегия в реальном времени 
от создателей Commandos. 


г 
I = I 
1 У S75 
I ч Г 
I i И 1 
I х I 
| " 4 | 
I 1 
| 1 
I 1 
I 1 
1 I 
I 1 
I 1 
I 1 
1 I 
I 1 
| jMWKHEOdA иииянион 1 
1 виа и иниянвозодинаЧ 1 
| ©1946эй 9 вирдэя 1 
I "мен1э9яа “SOPUBLULUOD, -OWel вензиЕоихяЕ 1 
1 odu инэиэ4я иончиеэа ИЭН э1е 505 10 инаиэдя 'ихилои имелнаиэцЕ @ 
1 а ви1э1ед1> вемэебижо иончиеэа я ви1э1ед1> 2 етехае венниило @ 
I м Ч онзей — иоозеа веннии1о — зиеноэела - «MUHLOQQAD ии» 1 
1 с NOOLV1d SNVINOLAVad MMHLOGSAD иихэбу 1 
| 5“ I 
I ь : 1 
I ‘ \. 1 
Г № Г 
I - 1 
1 —— —= || 
| 2 1 
a — I 
— See ee ee Г a 


pa а к с ааа ее рые ЕН 
| = I 
ол 
| ЗСО ОЕ НЕО Brogan | 
1 SARASCAHGA A SOSE SAOGEG tm Я) I 
=оя< =офб 5 35 < = оФ ао 
г роботи отедо<е обод 1 
в яч в тае YPa2anda 5=1>5 Г 
хо Ss OOo zOO=5 oz 
го зо я TE * GFE t*4G5 1 5 1 
1 = = =o 5 = Е = Е изу I 
= =| = Ф 5 5 = 
Mom BN aa Sag = | 
‚о =) re i= Г 
I 1 
I 1 
5%) SADTOD Adnec 
| SaS QP 5 бэъо= =ба=б?® OFF! | 
OfCsoO5 UDZ5zZ2Z =TAGAc Ф = 
' о=оба S2rs¢ BQaaaOc geass | 
1 73898 SS5RE SHaSR5S ELBA 1 
I mu WM OQ ome) noe = Noa I 
3 ray 53 9 .. посао = Co 
I ® а ЕЕ т TS 52. 5 sou ! 
| fo} у 5 wo | 
| АА = о 9 4 | ы 2 | 
s = Ss = 
1 Ww Ф A a | 
I 1 
I 1 
I 1 
WHWMITZDAOA О ЯЮ<люмт-то о>о=а= 
1 39390090 == Очак ей = = 1 
п х5=омо==: 355510 лома о 1 
Г Sgmcmave за<оа © о gesaac ! 
1 Шота =“ Oo < GO est 
$ #5 US 57 < 5 Ф м 
I "oS ^ ош o> oO a и 
р я = я ro) =O = О 1 
I < NO AD а x 1 
I пл о. = ee | 
I i) oe = т 
| 1 
I 1 
| 1 
I 1 
ото Алоэ AL оо 
1 X=Ba 9 оон ОЗОНЕ i 
А [e)) ow У. 
 оОчаде я осо н=н5=< 535 | 
UOg ge ITUAAMDS тор 59 
I pOa ie Wes => wo Sr >62 1 
т 
| O@ecs = La == < 1 
I <=: 5 у SS Зи =щм 1 
: w г "> OY ах i 
1 Bs) ы = 5 sto: 
I 2 - BR => © + | 
= 
I 5 у; = oO) ! 
I 1 
I 1 
I = || 
I : + ( ) I 
| ЕЕ | 
| ЕВЕ | 
| ЕО 1 
‚ ВЕ №) 
| НЕ I 
| EMTS SLES: 1 
be = 
И = ЗЕЕ ! 
I Е I 
I 3 I 
| 8 | 
| ~/ Г 
I 1 
1 i? ol | 
I 1 
‘=== = Е Е Е = =. = = = = = = = = = Еее 


142 


/В продаже с ОЗ декабря!/ 


Крестовый поход против пиратства 

Редакция «СИ» ведет собственное расследование 
деятельности флибустьеров игрового рынка. Читайте 
жесткое интервью с Алексеем Щербаковым, 
президентом АБКП — Ассоциации по Борьбе с 
Компьютерным Пиратством. 


Кофе-брейк с «Акеллой» 

Мы заглянули в гостеприимную компанию «Акелла» к 
Дмитрию Архипову — одному из участников 
редакторского совета «СИ», Каково это быть — 
разработчиком игр для PS2 и Xbox? И зачем был 
заключен стратегический договор с «1C»? Как дать 
отпор пиратам? Каким будет российский игровой 
рынок через 3 года? Ответы не так просты, как 
кажется... 


Cover Story 
Блокбастер, космическая одиссея, новый 
законодатель мод на стратегической ниве — 


называйте как хотите. Но мы знаем его под именем 
Master of Orion Ill. Третья часть культового сериала, на 
котором выросло не одно поколение ТВ5- 
хардкорщиков. 


Мифы Vs реальность 

Долгожданная, одиозная и помпезная Age of Mythology 
добралась до прилавков и попала к нам под нож на 
вскрытие. Гвоздь в гроб Age of Empires или еще одна 
неудачная попытка взойти на трон RTS? Разберемся. 
Эпикриз прилагается, 


World Cyber Games 2002 

3... 2... 1... FIGHT!!! Второй раз мир увидел столь 
масштабное и эффектное киберзрелище. Читайте 
подробный материал от нашего спецкора — Владимира 
Карпова, который лично присутствовал на финале 
WGCG 2002, а также впечатления участников... Россия, 
вперед! 


Запуск PlayStation 2 в России 

В начале ноября наконец-то состоялся официальный 
российский выход самой популярной игровой 
приставки нового поколения. Ждите наш отчет об этом 
знаковом мероприятии. 


СТРАНА ИГР #22 (127) НОЯБРЬ 2002 


> интерне 


ы 2/70 


На ag 


WUCKAL 


Теперь вы можете оформить редакционную подписку на любой российский адрес 


о ля этого необходимо: 
ПОДПИСНОИ КУПОН (редакционная подписка) д а И oe 


Прошу оформить подписку на журнал "Страна Игр" его ксерокопию). 


2. Заполнить квитанцию (или 
2003г. OO OOO} OO odo oo Oo ксерокопию). Стоимость и. 
{месяцы} заполняется из расчета 
«Страна Игр» 
(отметьте квадраты, соответствующие календарным месяцам выхода журнала, 2 номера в месяц - 140 рублей 
которые вы хотели бы получить) «Страна Игр» + СО» 
2 номера в месяц - 190 рублей 


Ф.И.О. 

В стоимость подписки включена 
Город/село ул. доставка заказной бандеролью. 
Дом корп. KB.. Ten. 3. Перечислить стоимость подписки 


через сбербанк. 
Сумма оплаты 


4. Обязательно прислать в релакцию 


Подпись Дата е-тай: копию оплаченной квитанции с четко 
заполненным купоном: 
Копия платежного поручения прилагается. или по электронной почте: 


subscribe_si@gameland.ru 
или no факсу: 924-9694 
(с пометкой "редакционная 


ть № подписка"). 
ИНН __ 7729410015 ООО"ГеймЛэнд или no адресу: 103031, Москва, 


Извещение a 
ЗАО «Международный Московский Банк», г. Москва о “000. еулок, д 4, 
р/с №40702810700010298407 „Гейм Лэнд", с пометкой , 
Редакционная подписка 
к/с №30101810300000000545 
Рекомендуем использовать электронную 
БИК 044525545 почту или факс. 
Плательщик 
Адрес (с индексом) 
БОНУС! 
Назначение платежа Сумма При оформлении годовой подписки 
Оплата журнала "Страна Игр" на 2003 год - 2 месяца подписки 
за 200_г. бесплатно!!! 
При оформлении подписки на 1-е 
полугодие 2003 года - один 
Кассир Подпись плательщика подписной месяц бесплатно!!! 


ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 


ВНИМАНИЕ! 


Подписка производится с 
номера, выходящего через 
один календарный месяц 
после оплаты. Например, 
если вы производите оплату в 
сентябре, то подписку можете 
оформить с ноября. 
Подписка оформляется на 
леобой срок. 


СПРАВКИ 
по электронной почте 
subscribe_si@gameland.ru 
или по тел. (095)292-3908, 
292-5463 


ЗАО «Международный Московский Банк», г. Москва 
р/с №40702810700010298407 

к/с №30101810300000000545 

БИК 044525545 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа Сумма 


Оплата журнала "Страна Игр" 
за 200 _г. 


Квитанция 


Подпись плательщика 


Кассир 


@.LG 


Digitally yours 


freedom of mind 


; 


Посмотри 


2 Dina Victoria 
hn (095) 252-2030, 252-2070 


г. Асия Armoire Koeeaarneee (PS) НОТ; Gomer 07S] Ти б- о; bene 

(OFS) 262 FASO; ДЕГ OFS) 2h Sod) Инасередая (FS) PhS) Meeting (FS) Pa 
KE naareaprop [095] 77-5555: Kneresre pee oom SAS [КИЗ e195; 

ЛИНК a © (0S) ЕВ В: AME (eS) a Corrente Meptisgesi regres (0S) 2 Bod 4 ИО 
CRM (094) #45496; Neuen panr Rouraoepe [095 16-7959; Ф-Центр [0 73-2401 1 
В Commgetesry 05] 1S: COE [0934 109-0700: Pe S| A 

Sete (S| 904-1001, 

v.Bopoiwem: Coes (0799) 739-779, ГЯ2- Я; г. Tetanmeres ИНОМ -Тевунния (459) 39-00-34 


Приглашаем к сотрудничеству 


Москва 

Фирма «1С», ул. Селезневская, 21; 

ул. Маршала Бирюзова, влад. 17, «A2000»; 

4-й Ростовский пер., д.2/1, стр. 2, «Портал-2000»; 
Зеленоград, корп 1106E; 

(Смольная, 24«a»; 

Б.Ордынка, 19, стр. 2; 

«Горбушкин двор» место С2-261,262; 
Кутузовский пр-кт, д. 4/2, «Вобис на Кутузовском»; 
Ярцевская ул, д. 34, «Вобис на Молодежной»; 
Первомайская ул., д. 28, «Вобис на Первомайке»; 
Кировоградская ул., д 15, ТЦ «Электронный рай», 
пав.1Д15, «Вобис на Пражской»; 

Компьютерный выставочный центр «Савеловский» 
пав. 021, «Вобис на Савеловском»; 

Сретенка ул., д 26/2/1, Даев переулок, 

«Вобис на Сретенке»; 

Трифоновская ул., д. 56, «Вобис Ha 
Трифоновской»; 

Марксистская, 9; 

Бол. Якиманка, 26, «Дом игрушки»; 

Русаковская ул. 27, «Дом книги в Сокольниках»; 
3-ий Добрынинский пер., 3\5, кор. 1; 

„Ленинский проспект д. 62/1, «Кинолюбитель»; 
Воробьевы горы, МГУ НИИЯФ, к. Высоких 
энергий; 

Новая Басманная, 31, стр. 1, 

(Савеловский ВКЦ B27; 

Ивана Франко, 38, кор. 1; 

Тверская, 25/9; 

Полянка д.28, «Молодая Гвардия»; 

Тверская, д.8, стр.1, «Торговый Дом Книги 
Москва»; 

ул. Первомайская, д.81, «Мульти»; 

ул. Большая Семеновская, д.28, «Мульти»; 

ул. Кировоградская, стр.14, здание «Глобал Сити» 
2 эт., «Мульти»; 

Люблинская, д. 171, «Мульти»; 

Коровинское шоссе, д.20, стр.1, «Книжный 
магазин Анжелика»; 

Нагорный бульвар, д.4 корп.1, магазин «Мысль»; 
«Университи», 2-й этаж; 

Ул. Верхняя Первомайская, д 71, «Премьер 
Дивижн»; 

Торговый Дом «Басманный дворик», « Премьер 
Дивижн»; 

ул. Профсоюзная, д. 19, пав. 5, «Премьер 
Дивижнь; 

ул. Профсоюзная, д. 21/51, «Премьер Дивижн»; 
Исаковского, 33/1; 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т., 1; «Галерея 
Масловка, 7; «Электроника» ул. Брянская, 12; «Электроника» ул. 


‘Олимпийский проспект, 16, «Виртуальный клуб»; 
Мясницкая ул. д. 17; 

Марксистская, д. 3 (Торговый Центр Планета); 
‘Савеловский ВКЦ В13; 

Компьютерный центр «Буденовский» пав. д.14, 
‘Осенний б-р, 7, кор. 2; 

Земляной Вал д. 2/50, «Столица»; 

yn. Старокачаловская, д. 16, «Перекресток»; 
Ленинский проспект, 89; 

Зеленоград, кор. 430, стр. 1 
Альметьевск 

ул. Ленина, 25 

Армавир 

ул. Мира, 47 

Астрахань 

ул. Савушкина, 43, оф. 221; 

yn. Савушкина, 51; 

ул. Савушкина, 46 «Детский мир»; 

ул. Кирова, 7, «ЦУМ» 

Барнаул 

ул. Деповская, 7; 

ул. Ким, 16 

Брянск 

пр-т Ленина, 31 

Великий Новгород, 

Григоровское шоссе, 14A, 4 этаж, «НПС»; 
Б.-Московская 37/9 «Диалог», 1-й этаж; 
Универмаг «Русь», 1-й этаж; 

ул. Рахманинова, 3, «Сплав ХХ!-век»; 

yn. Псковская, 18 

Вильнюс 

ул. Альгирдо, 10 «AKELOTE ir KO» 
Владивосток 

ул. Светланская, 89, «ПИОНЕР»; 

пр. Сто лет Владивостоку, 28 «b», магазин 
«КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ» 

ул. Фонтанная, 6; 

‘Океанский пр-т, 140,mar. «Академкнига» 
Владимир 

ул. Дворянская, 11; 

ул. Дворянская, 10; 

ул. Б.Московская, 36 

Волгоград. 

ул. 39-я Гвардейская; 

ул. Канунникова, 6 

Bonorga 

Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж» 


Воронеж 

Ленинский пр-т, д. 160, оф. 424 
Геленджик 

Ул.Полевая, 33, «На Полевой» 
Горно-Алтайск 
Пр.Коммунистический, 83 
Дзержинск 

Ул. Ленина, 48 


нецк 
ул.Артема, 27, офис 310 
Екатеринбург 
ул. Вайнера, 15-2 
Железнодорожный 
рынок, контейнер 71; 
Иваново 
пр. Ленина, 5; 
пр. Ф.Энгельса, 10, м-н «Союз»; 
ул. К.Маркса, 42/62, м-н «Орбита» 
Ижевск 
ул. М. Горького, 79 
Истра 
in. Ленина, 23 
ошкар-Ола 
yn. Зарубина, 35 
Казань 
yn. Баумана, 68; 
‘Сибирский тракт, 20 
Калининград 
пл. Победы, 4, торговая сеть «Монитор» 
Калуга 
ул. Кирова, 7/47; 
ул. Ленина, 61 
Кемерово 
ул. Тухачевского, 22 «a»-102 
Киев 
yn. Терещенковская, 13; 
ул. О.Телиги, 8 
Киров 
yn. Московская, 12 
Кострома 
Красные ряды, 5 «Детский мир» 
Красногорск 
‘станция Павшино. 
Краснодар 
yn. Старокубанская, 118, оф.212, «Софт»; 
ул. Красная, 43, «Дом книги»; 


мино» Калужская пл., 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Ban, 7; «Мир Электроники» 
лянка, 1; «Электроника» ул. Рокотова, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/1 


пр-т Чекистов, 17/4 
Красноярск 

‘ул. Урицкого, 61, «ОфисЦентр» 
Лангепас 

ул. Ленина, 28-a, маг. «Пеликан» 
Липецк 

yn. Первомайская, д.78; 

‘ул. Космонавтов, 28; 

Пр. Победы, 21-в, «Электрон» 
п.Лучегорск, Приморский край 
4 микр., «Адонис» 

Лысьва 

ул. Смышляева, 4 

Минск 

ул. Я. Коласа, 1 

Нефтекамск 

ул. Ленина, 15 

Нефтеюганск 

«Росси», мкр. 2, д. 23 
Нижневартовск 

yn. Кузоваткина, 1711 
Н.Новгород, 

yn. Большая Покровская, 66; 
‘ул. Большая Покровская, 74; 
yn. Маслякова, д.5, оф.7; 

yn. Гордеевская, 97; 

yn. Карла Маркса, 32; 

ул. Маслякова, 5, компьютерный салон «Все для 


`алтера»; 
‘ул. Карла Маркса, 32, компьютерный клуб 
«Гладиатор» 

Новороссийск 

‘ул.Советов, 68/36; 

‘ул.Энгельса-66 

Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1; 

ул. Фабричная 4, оф. 311; 

‘ул. Ленина, 10, универсам «Пассаж»; 
Академгородок, ТЦ, 2 этаж; 

ул. Ватутина, 27 

Ноябрьск 

yn. Киевская, 8, маг. «Мегабайт»; 
УТДС-121 

Октябрьский 

пр. Ленина, 26 

Омск 


‘ул. Красный Путь, 9 


‘Оренбург 

ул. Володарского, 20 

Пенза 

ул. Коммунистическая, 28 

Пермь 

ул. Большевистская, 96, салон «West Ural»; 
ул. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; 
Комсомольский пр-т, 72, маг. «Феникс»; 

ул. Луначарского, 58 
Петропавловск-Камчатский 

м/рынок «Спутник», 8 км 

Псков 

ул. Металлистов, 13 

Пушкино 

Московский пр-т, 5 

Реутов 

ул. Южная, 10 

Рига 

ул. Дзербенес, 14, оф. 502 «АМОЬ; 

ул. Бривибас 39, т/ц «B39», SIA «636»; 

ул. Кр. Барона 25, SIA «636»; 

ул. Кр. Валдемара, 73; 

ул. Маскавас 357, т/ц «DOLE», SIA «636» 
Ростов-на-Дону 

ул. Лермонтовская, 197, салон «Лавка Гэндальфа» 
Самара 

ул. Мичурина, 15, ТТЦ «Аквариум», секция «АПС», 
2 эт.; 

ТЦ «Континент» ул. Дачная, 2 
С.-Петербург 

Лиговский пр-т., 1, оф. 304; 

yn. Большая Морская, 14, маг. «Эксперт-Телеком»; 
Нарвская пл., 3, маг. «Аякс»; 

Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 

ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж; 
Измайловский пр., 2 маг. «Микробит»; 
Каменоостровский пр., 10/3, компьютерный 
супермаркет «АСКоДь; 

ул. Рубинштейна, 29, компьютерный супермаркет 
«АСКоД»; 

‘Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир»; 

пр. Стачек, 77, «Компьютерный Мир»; 
Московский пр., 66, «Компьютерный Мир»; 
пр. Славы, 5, маг. «МайСот»; 

пр. Просвещения, 36/141, маг. «MariCom»; 
ул. Народная, 16, маг. «MariCom»; 

пр. Большевиков, 3, маг. «МайСот»; 
Левашовский пр., 12; 


М-Видео: ул. Автозаводская, 11; Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с.1; Столешников nep., 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измаиловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3; 
Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская ул., 36 


Юнивер Компани: 


р-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, павильон «Вычислитеньная техника» 


Формоза: ул. Генерала Белова, 4; ул Шаболовка, 61/21; ул. Профсоюзная, 98, корп.1, Авиамоторная, дом 57 
Белый Ветер: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Про. 


Союз: ул.Старый Арбат, д. вр: м-н «Норис» Ленинградский 
‘лобус»; Волгоградский np., д. 1 


ул. Мясницкая, м-н «Библио- 


оюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 8/1, ГУМ; Бол. Черкизовская д.1; Измаиловский вал д.3 
пр д. ЗЗА; ТД «РАМСТОР» Ярцевская ул., д. 19; пр-т Мира, д.116; ЦУМ, магазин «всеСОЮЗный»; ул. Петровка, д. 2, 6 этаж, Щереметьевская ул., д. 60A; 


Лиговский, 73; 

Лиговский пр-т, 72, «РентКом» 
Тамбов 

ул. Советская, 148/45; 

yn. Советская, д.1/4; 

ул. Мичуринская, 1496 

Тверь 

Универмаг «Тверь», 1 этаж. 
Тюмень 

ул. Мельникайте, 72/1 маг. «Смак»; 
ул. Минская, 95; 

ул. Республики, 62 

Ульяновск 

yn. Советская, 19, к.201 
Усть-Каменогорск 

ул. Кирова, 47 

Хабаровск 

торговый комплекс «Кристалл» 
Череповец 

ул. Тимохина, 7, ТЦ «Фортуна», 

2 этаж, пав. №5; 

yn. М.Горького, 32; 

ул. Ленина, 80, офис 6 

Шатура 

yn. Школьная, 15 

Щелково 

1-ый Советский пер. 2 
Электросталь 

пр. Ленина, КЦ «Октябрь»; 
Фрязевское ш., 50; 

Юбилейный 

ул. Тихоправова, 1 
Южно-Сахалинск 

yn. Емельянова, 34A, маг. "Орбита" 
Якутск 

yn. Аммосова, 18, маг. «Альбион»; 
ул. Дзержинского, 18, маг. «Интеграл»; 
ул. Орджоникидзе, 20, маг. «Матрица»; 
пр. Ленина, 52, маг. «Миллениум» 
Ярославль 

yn. Кирова, 11 
Интернет-магазины 

МАМ. 07ОП. Г 

www.bolero.ru 


A Земляной вал, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» пр-т Мира, 118A; «Электроника» ул. Верхняя 
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ФИРМА «1c» 


МЕ 12000 


АНКЕТА 


Фио 


ВозрРАСТ 
Ш МЕНЫШЕ 12 
ш 12-14 
и 15-18 
ш 19-23 
Ш БОПЫЬШЕ 23 


Поп 
ш Мужской 
ш ЖЕНСКИЙ 


Скопько вы 

ЧИТАЕТЕ "СТРАНУ Игр" 
Ш ПО ГОПА 

ш oT 1 по З ПЕТ 

ш oT 3 по 5 ПЕТ 

Ш БОПЕЕ 5 MET 


ПЮБИМЫЙ ИГРОВОЙ ЖАНР 
ПОШАГОВЫЕ СТРАТЕГИИ 
(СТРАТЕГИИ В РЕАПЬНОМ ВРЕМЕНИ 
РОПЕВЫЕ ИГРЫ 

АВИА- ИПИ АВТОСИМУПЯТОРЫ 
(СПОРТИВНЫЕ ИГРЫ 

IYTEPbI ОТ ТРЕТЬЕГО 

ИПИ ПЕРВОГО ПИЦА 
Файтинги 

АпВЕНЧУРЫ И КВЕСТЫ 
ОНПАЙНОВЫЕ ИГРЫ 
ПОГИЧЕСКИЕ ИГРЫ 

Opyron 


ooooo0 


00000 


САМАЯ ОЖИПАЕМАЯ 
ИГРА 2003 гоплА 


О КАКОЙ ППАТФОРМЕ ВАМ 
ИНТЕРЕСНЕЕ ВСЕГО ЧИТАТЬ 


PS ONE 
PLAYSTATION 2 
DREAMCAST 

Game Boy ADVANCE 
GAMECUBE 

XBOX 

Opyraa 


00000000 


КАКИЕ РУБРИКИ "СТРАНЫ Игр" 
ВАМ НРАВЯТСЯ БОПЬШЕ ВСЕГО 
Новости 

ТЕМА НОМЕРА (SPECIAL) 

Хит? 

В РАЗРАБОТКЕ (РВЕМЕМ/) 
ОБЗОР (REVIEW) 

ОНПАЙН 

КИБЕРСПОРТ 

ЖЕПЕЗО 

ПРОХОЖПЕНИЯ 

Копы 

WIDESCREEN (ОБЗОРЫ ФИПЬМОВ) 


о0оо000000000 


BHMMAHME! Из ВСЕХ ПРИНЯВШИХ УЧАСТИЕ В АНКЕТИРОВАНИИ, МЫ ОТБЕРЕМ 
ТРОИХ СЧАСТПИВЧИКОВ, КОТОРЫЕ (ТРАМ-ТА-ТА-ТАМ!!!) ПОПУЧАТ ЦЕННЫЕ ПРИЗЫ 
от "СТРАНЫ ИГР". ВАМ НУЖНО ВНИМАТЕПЬНО И АККУРАТНО ЗАПОПНИТЬ BCE 
ПОПЯ АНКЕТЫ И ВЫСПАТЬ EE ПО АПРЕСУ: 101000, Москва, ГпАВПОЧТАМТ, 

А/Я 652, НАПИСАВ В ТЕМЕ "АНКЕТА". ВЫБОР ПОБЕПИТЕПЕЙ БУДЕТ 30.01.2003. 


O ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ (ПИСЬМА 
ЧИТАТЕПЕЙ) 


КАКИЕ РУБРИКИ "СТРАНЫ Игр" 
ВАМ НЕ НРАВЯТСЯ 

о Новости 

О ТЕМА НОМЕРА (SPECIAL) 

о Хиг? 

о В РАЗРАБОТКЕ (PREVIEW) 
о ОБЗОР (REVIEW) 
о ОнпПАЙН 

O КИБЕРСПОРТ 
O ЖЕПЕЗО 

с ПРОХОЖПЕНИЯ 

о Копы 

о WIDESCREEN (ОБЗОРЫ ФИПЬМОВ) 
O ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ (ПИСЬМА 
ЧИТАТЕПЕЙ) 


КАКОЙ ПОПЖНА БЫТЬ РУБРИКА 
"ПРОХОЖДЕНИЯ" 
m 3-5 СТРАНИЦ В НОМЕРЕ 
НА КАКОЙ-НИБУПЬ МЕГА-ХИТ 
m 6-9 СТРАНИЦ НА 
ПАРУ-ТРОЙКУ ЯРКИХ ИГР 
m 10-15 СТРАНИЦ НА 
ВСЕ БОПЕЕ-МЕНЕЕ ЗНАЧИМЫЕ ИГРЫ 


КАКИЕ EWE ЖУРНАПЫ, КРОМЕ 
"СТРАНЫ Игр", ВЫ ЧИТАЕТЕ 
O СТРАНА ИГР СПЕЦ 

с НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 
о ИГРОМАНИЯ 

о САМЕ.ЕХЕ 

о ВЕПИКИЙ ПРАКОН 

O СомротЕА GAMING WoRLD 
с Opyron 


КАКИЕ САЙТЫ ВЫ ЧАШЕ ВСЕГО 
ПОСЕШАЕТЕ 

Поставьте ЦИФРУ НАПРОТИВ САЙТА 
(О - НикогпА, 1 - РЕДКО, 2 - ВРЕМЯ OT 
ВРЕМЕНИ, 3 - ЧАСТО] 
WWW.GAMELAND.RU 
WWW.AG.RU 

WWW.DTE.RU 
WWW.GAMECENTER.RU 

WWW. 3DFILES.RU 

WWW.CGN.RU 
WWW.GAMEMAG.RU 

WWW. PRISTAVKI.COM 
WWW.GAMES.RU 
WWW.GAMEZ.RU 
WWW.PLAYGROUND.RU 
WWW.CHEATS.RU 

ПРУГОЙ 


0000000000000 


Есть ПИ У ВАС ДОСТУП В ИНТЕРНЕТ 
Ш ПА 
m НЕТ 


CKonbKO ИГР ВЫ ПОКУПАЕТЕ В 
МЕСЯШ 

№ ПОКУПАЮ ОЧЕНЬ РЕПКО 

ш 1-2 


ш 3-5 
и 5-10 
Ш БОПЬШЕ 10 


Есть пи y ВАС О\МО-ПРИивой 
Ш НЕТ 
Ш НЕТ, НО СОБИРАЮСЬ КУПИТЬ 
Ш ЕСТЬ 


ИНТЕРЕСЕН ПИ ВАМ ВТОРОЙ ПИСК 
(ЦЕНА ВЫРАСТЕТ НА 10 Pys.), НА 
КОТОРОМ БУДУТ ПОПОПНИТЕПЬНЫЕ 
ПЕМО-ВЕРСИИ, ПАТЧИ, СОФТ И ПР. 
Ш ПА, СПЕПАЙТЕ ОБЯЗАТЕПЬНО 

Ш МНЕ ВСЕ РАВНО 

Ш ПОПОПНИТЕПЬНЫЙ ПИСК НЕ НУЖЕН, 
ХВАТАЕТ И ОПНОГО 


ИНТЕРЕСЕН ПИ ВАМ ЖУРНАП, 
ПОСВЯШЕННЫЙ ИГРАМ И "ЖЕПЕЗУ" 
PLAYSTATION 2 

ПА, ОЧЕНЬ ИНТЕРЕСЕН 
ПЮБОПЫТНО ВЗГПЯНУТЬ 

МНЕ ВСЕ РАВНО 

НЕ ОЧЕНЬ ИНТЕРЕСЕН 
СОВЕРШЕННО НЕИНТЕРЕСЕН 


ИНТЕРЕСЕН ПИ ВАМ ЖУРНАП, В 
КОТОРОМ БУДЕТ ОГРОМНАЯ 
КОППЕКЦИЯ КОПОВ, А ТАКЖЕ 3-5 
ПОПНЫХ ПРОХОЖДЕНИЙ ПОСПЕПНИХ 
хитов 

Ш _ МНЕ ВПОПНЕ ХВАТАЕТ 
ПРОХОЖПЕНИЙ В "СТРАНЕ ИГР" 

ПА, ОЧЕНЬ ИНТЕРЕСЕН 
ПЮБОПЫТНО ВЗГПЯНУТЬ 

МНЕ ВСЕ РАВНО 

НЕ ОЧЕНЬ ИНТЕРЕСЕН 
СОВЕРШЕННО НЕИНТЕРЕСЕН 


ВАШИ ПОЖЕПАНИЯ И КОММЕНТАРИИ 
Попный ДОМАШНИЙ ADPEC 


(НЕ ЗАБУДЬТЕ, ПОЖАПУЙСТА, 
ПРО ИНДЕКС) 


КонтаАктный ТЕПЕФОН 
(НЕ ЗАБУДЬТЕ, ПОЖАПУЙСТА, 
ПРО КОД ГОРОПА) 


Контдктный E-MAIL (ЕСПИ ЕСТЬ) 
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Tom Сане” ` \W, 


